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Мы продолжаем печатать повесть, которая входит в комплект с фирменной игрой ЕІ ііе и является ее 
развернутым описанием. Те из вас, кто выписывает журнал 2Х-Ревю, возможно уже читали приведенные ниже 
главы, но таких счастливцев немного и повесть заслуживает повторного прочтения. Тех же. кто будет читать 
ее впервые, мы можем только поздравить! 


ГЛАВА 3 

Если вы хотите посетить кладбище на Тионисле, то лучше 
всего подлетать к нему со стороны солнца. Это и удобно и 
безопасно, поскольку политическая система Тионисль - Демок¬ 
ратия и пираты встречается здесь крайне редко. Тионисла 
выглядит из космоса ярко-желтой планетой, а кладбище всегда 
расположено между планетой и звездой. 

Первое, что вы видите, когда подлетаете к нему - это 
серебряный диск и два спиральных рукава маленьких сверкающих 
точек. Это галактика в миниатюре. То же медленное вращение, 
тот же яркий блеск центральной части (именно адесь сосредо¬ 
точены наиболее внушительные мемориалы). 

Подлетев ближе, вы увидите, что звезды 8 этой галактике 
вовсе и не эвеады, а маркеры - внушительные металлические 
блоки, расписанные надписями на тысячах языков и символами 
тысяч религий. Это причудливое и волнующее зрелище. Маркеры 
редко бывают меньше, чем по тысяче футов в поперечнике. Среди 
них есть и хромированные кресты и титановые звезды Давида, а 
также всевозможные символы многочисленных миров и различных 
религий - порождения разума, которому довелось почить в этом 
необычном для космических путешественников месте. 

У нижней границы этого необычного мавзолея расположена 
додеказдрическая конструкций космической станции. Это стан¬ 
ция класса «Додо» - место жительства администрации и охраны 
некрополиса. Отсюда начинается путешествие по кладбищу, 
здесь служба безопасности проверяет ваши документы и гостевую 
визу. Пока движется очередь прибывших на регистрацию, вы 
можете любоваться замечательным зрелищем сквозь прозрачные 
стены и потолки станции. Здесь и там разбросаны разбитые и 
помятые корабли всех времен и народов. Ко многим пришвартована 
усыпальница, ставшая последним приютом для космического 
путешественника. 

Существуют масса причин для посещения кладбища на 
Тионисле. Многих притягивают те умопомрачительные сокровища, 
которые скрываются в недрах кораблей и саркофагов. Может быть 
и в этом черном кубе, порождении неземного разума, сделанном 
из непонятного металла скрываются вековые сокровища внезем¬ 
ных цивилизаций. Эх, если бы знать, как и на какую панель этого 
парящего саркофага нужно надавить, чтобы получить доступ к 
этим богатствам. 

Но чаще включаются системы защиты. Это может быть 
скрытый лазер, а может быть робот-охранник с острыми, как 
бритва лезвиями вместо рук. Вас может всосать гиперпростран¬ 
ственный вакуум и выбросить в другом измерении или в другой 
зпохе. И вы, как и все прочие посетители, очень осторожно 
пробираетесь среди этих орбитальных руин, чтобы ничего не 
зздеть и ни к чему не прикоснуться. Те, кто адесь похоронен, 
люди они или инопланетяне, так или иначе были очень и очень 
богаты. У них хватило средств приобрести здесь место последней 
стоянки для избранных и, конечно же, у них более чем достало 
средств сделать свое убежище неприкосновенным. 

Формальности завершены, новенькая, только что получен¬ 
ная пилотская лицензия проверена, туристический корабль 
довольно необычной формы выдан и Алекс готов к посещению 


кладбища. 

Он поспешно отлетел от станции и, оверяясь с планом, 
начал разыскивать могилу Флейшера. 

Он отыскал ее довольно быстро. Кем бы Флейшѳр ни был при 
жизни, он был чудовищно эгоцентричен. Его надгробием стала 
огромная кристаллическая структура, похожая на одуванчик. 
Каждая игла в этой конструкции сверкала, как чистый бриллиамт 
и имела буквально сотни футов в длину. Его тело, облаченное в 
красную униформу бойца класса “Элита» парило в стасисѳ в самом 
центре этой конструкции, освещенное сфокусированными лучами 
солнца. 

Рядом, у простого монумента, покоился пришвартованный 
корабль «Кобра». Все жизненно необходимое оборудование: 
топливозаборники, боевые ракеты, грузовые отсеки, лазерные 
надстройки - было демонтировано. 

Алекс внимательно пригляделся к кораблю. Он не имел 
ничего общего с той «Коброй», которая уничтожила отцовский 
корабль. Та имела все мыслимое вооружение, которое только 
можно купить за деньги. 

Алексу показалось, что на корабле что-то мигнуло. 
Приглядевшись, он убедился, что вто не обман зрения. Действи¬ 
тельно, красный фонарик корабля сигналил кодом: «1.АШ ОН ООП 
РЕ». 

«Посадка на платформе» - легко расшифровал код Алекс. 
Сманеврировав легким челноком, он быстро подошел к «Кобре», 
пришвартовался на выгоревшей надстройке и виновато оглядел¬ 
ся Правила, действующие адесь, были очень суровы. Не то что 
швартоваться, но и прикасаться к любому сооружению на кладбище 
было смертельно опасно. Пространство патрулировалось «Крей¬ 
тами» службы безопасности, имевшими приказ расстреливать 
любого, независимо от пола и возраста, кто будет застигнут при 
попытке проникновения в гробницу. 

К счастью, кладбище было слишком большим и тень много¬ 
численных монументов создавала в этом городе мертвых доста¬ 
точно безопасных мест для того, чтобы скрыться живым. 

Входной люк открылся и зеленая лампочка призывно проми¬ 
гала: «Заходи». А леке в вел с вой туристический чел но к в трюмное 
пространство и, когда загорелся сигнал «Давление в норме», 
вышел из него и направился в рубку управления. Он открыл 
раздвижную дверь и на миг прищурился от яркого света приборов 
и панелей. Перед ним на широком экране сверкало изображение 
памятника Флейшеру. 

Темным пятном на фоне яркого экрана вырисовывался 
силуэт мужчины, облаченного в космический костюм. Одна рука 
лежала на навигационной консоли, а другая - на кнопке боевого 
лазера. 

- Я на борту, - сказал Алекс и подошел к моічалмвому 
пилоту. Тот не сделал ни движения, не произнес ни нова. 

На какое-то мгновение Алекс застыл, уставившись в 
экран, глядя на медленно перемещающиеся монументы и на 
сверкающие в черной пустоте звезды, а затем повернулся к 
хозяину корабля. 

То, что он испытал, было похоже на шок и заставило 
отшатнуться. Перед ним было высохшее, мумифицированное лицо 





трупа. Оно смотрело на Алекса из под шлема и казалось, что 
высохшие губы растянулись в широкой улыбке. 

- Как ты думаешь, стоит нам брать его с собой? - раздался 
голос откуда-то из-за спины. 

Алекс удивленно обернулся и увидел фигуру, выходящую из 

тени. 

- Как талисман на счастье. 

Алекс попытался улыбнуться, но -расслабиться ему не 
удалось. Слишком все это было быстро и неожиданно. Он как будто 
прирос к полу и смотрел на приближающуюся женскую фигуру. 

Она была невелика ростом. Ее глаза были темными, а коже 
имела оливковый оттенок. Одетая в светло-зеленые одеяния, 
она, кажется, утонула в них. Прикосновение ее руки было 
холодным и уверенным. На некоторое время она задержала свою 
руку в руке Алекса, глядя ему прямо в глаза и обеворуживающе 
улыбеясь. 

-Итак, Рейф выбрал тебя? Хорошо, Алекс, во всяком случае 
путешествие с тобой будет по-крайнѳй мере тихим. А у тебя 
вообще-то есть речевые функции? - с этими словами она шутливо 
развернула Алекса и похлопала по спине в поисках выключателя. 

- Или ты из старых моделей, которые умеют только жестикулиро¬ 
вать? 

- Простите, - сказал Алекс, - все это было так неожиданно 
для меня. 

-О, боже, - сказала женщина. - Где ты выключаешься? Мне 
кажется, молчащим ты был лучше. 

- Кто ты? - спросил Алекс, слегка рездосадованный этим 
легкомыслием. Сейчас ему больше всего хотелось бы знать, зачем 
Рейф Зеттер послал его сюда и куда он сам подевался? 

- Я принадлежу к Торговому Союзу «Филдс»! - ответила она 
и в салюте приложила ребро правой ладони к левому плечу. - А 
вовут меня Элисеия Филдс. Имя несколько необычное, но им я 
обязана своей приемной матери, которая в девятилетием возрас¬ 
те, когда инкубировала мой клон, увлеклась древнегреческой 
мифологией. 

«Древнегреческая мифология. Инкубация клонов.» - для 
Алекса это означало, что Элиссия происходит родом с планеты 
Теорг. Он напряг память, вспоминая все, что ему известно об 
этой плачете. 

Теорг. Обитаемая планета. Первое поселение основано 
двумя колонистскими кораблями. Экипажи кораблей приняли от 
местных жителей систему размножения посредством клонирования 
избранных особей. Все прочие- у ничтожаются. На много столэтий 
Теорг оказался отрезанным от общих путей развития цивилиза¬ 
ции, от коммерции и торговли. По всей видимости, Элиссия Филдс 

- изгнанница. 

- Меня зовут Алекс Райдер, - сказал юноша. 

- Й знаю, - ответила женщина и бросила на него взгляд, 
которым, казалось, можно было припечатать Затем она похло¬ 
пала по плечу тело, сидящее в кресле. - А это есть •• или, 
вернее, был Генри белл, космический торговец. Нам придется 
позаимствовать его гроб, хотя он, кажется, очень и очень этим 
недоволен. Это ржавое ведро было набито его трехмерными 
голограммами, которые рассказывали о том, как плохо будет 
тому, кто войдет сюда без разрешения. Большинство из них я 
повыключала, но возможно, что где-то что-то и осталось. 

- Мы похитим этот корабль? - мягко спросил Алекс, изучая 
приборную панель. Топлива, судя по приборам, на борту было 
всего лишь на переход в 0,1 се. года. Этого явно надостаточно 
для того, чтобы покинуть систему Тионислы. 

- Если ты предпочитаешь остаться адесь, то пожалуйста. 
Мы сможем ухаживать эа могилкой, вырастим адесь цветочки и 
будем много-много разговаривать. 

- Я имел в виду... как ты собиреешься зьбраться отоюда? 

- он уставился на инопланетянку. Кажется чувство постоянной 
душевной боли и горечи последних дней немного поутихло. Его 
явно интересовала эта девушка. - И почему, в конце концов, ты 
мне помогаешь? Где Рейф? 


С отрывистым смехом Элиссия ответила. 

- С Рейфом никогда ничего не поймешь. Ты можешь улететь 
на другой конец галактики, а он там уже тебя поджидает. Вернее, 
не он сам. а его трехмерная голограмма. А вот где он на самом 
деле, это нам еще предстоит выяснить. Что же касается помощи, 
то кто здесь сказал, что я тебе помогаю? Может быть, это ты 
помогаешь мне? А скорее мы помогаем друг другу. Ты собираешься 
отомстить за своего отца, мне тоже надо кое с кем, коѳ за что 
рассчитаться. Может быть, когда-нибудь я и расскажу тебе об 
этом. Во всяком случае, ты мне нужен, без тебя я не смогу вести 
"этот корабль. 

Алекс удивленно возразил. - Но ведь «Кобра» управляется 
одним пилотом? 

- Да знаю я. И вообще я могу вести ее с закрытыми глазами. 
Не для этого ты мне нужен. Дело в том, что й с Теорга и потому 
мне здесь нечего делать. Ное лицо мгновенно вызовет массу 
подозрений. Ты нужен мне в качестве прикрытия, нам ведь 
придется много общаться с торговыми базами и официальными 
властями. Эта посудина совершенно безоружна и любой пират 
собьет ее с помощью палки для добычи бананов. Нам нужны 
защитные поля, ракеты, грузовые отсеки. Все это надо доста¬ 
вать, они ведь не растут на деревьях. 

- Предлагаешь заняться торговлей? - спросил Алекс и 
мысль о длинной череде поколений, отдавших жизнь этому делу, 
«^мелькнула перед ним. 

Элиссия была права. Нечего и думать об охоте на «Кобру» 
без совершенного снаряжения, а сколько еще пройдет времени, 
пока будут закончены все юридические формальности с введением 
в права наследования, особенно если учесть, при каких странных 
обстоятельствах погиб отец. 

Он чувствовал себя разрывающимся на части. Одна его 
часъ хотела убить врага прямо сейчас. Ем/ не терпелось 
вырваться на межзвездные трассы и броситься в погоню за 
убийцей. Другая часть подсказывала ему, что настоящий охотник 
должен иметь терпение. Поспешные шаги ничего не дадут, кроме 
провала дела. Нужен тщательно продуманный и спланированный 
подход, а хорошо вооруженный корабль - необходимый элемент 
всего предприятия. 

-Все, что у меня есть-сотня кредов, - сказал Алекс, имея 
в виду ту сумму, которую ему выдали из страховки для возвра¬ 
щения домой. 

- Это для начала. С этими деньгами мы начнем нашу 
торговую карьеру. - Ее лицо помрачнело, а 8 глазах засверкали 
отблески огоньков приборной панели - А затем мы полетим в 
такое место, о котором знает только Рейф Зеттер и устроим 
хорошую стрельб/. Мы разделаемся с кораблем, который убил 
твоего отца. Есть еще многое, за что он должен ответить... 

Больше она ничего не сказала. 

Для каждого, кто собрался заниматься космической тор¬ 
говлей, первой и самой трудной задачей является приобретение 
корабля. Конечно, вокруг каждой планетной системы есть свалки 
устаревших кораблей, проводятся и аукционы подержанных су¬ 
дов Многие крупные компании нанимают вторых пилотов с 
гарантией расплаты через четыре года кораблей, если, конечно, 
новоиспеченный пилот останется к тому времени еще жив. 

Но корабли очень и очень дороги, даже если приобретать 
их на сеалке. 

Алекса несколько смущала необходимость кражи этой 
посудины, но он не могне оценить тех трудов, которые затретипа 
смуглая беглянка, приводя в порядок корабль и запасая по 
каплям топливо и еду в количестве, достаточном для небольшого 
гиперпрыжка. 6 принципе все было готово, ей только недоставало 
партнера, который смог бы вести торговые операции, не вызывая 
подозрений в любом космопорту. 

Они перетащили тело Генри Белла в туристический челнок 
и отправили его дрейфовать в пространстве. 

- Так. отныне ты имвешь правовой статус «в розыске», - 
сказала Элиссия, как только они заняли места за приборной 





панелью. Но Рейф предполагает, что при уважительном отношении 
к телу этот статус не распространится за пределы Тионислы- 
Если бы мы уничтожили тело, будь уверен, нас начали бы искать 
во всех цивилизованных системах, а этого мы позволить себе не 
можем. 

На экране было видно, как маленький челнок дрейфовал 
между огромными монументами. Алекс внимательно изучал пока¬ 
зания сканеров и мониторов. Скромные запасы энергии позволяли 
включать только носовой и кормовой экраны. Да и для лазера этой 
энергии хватило бы только на один-два выстрела, а ракет, 
конечно, не было. Коребль по прежнему находился в непосред¬ 
ственной близости от станции «Додо», положение которой хорошо 
просматривалось на трехмерной сетке навигационной карты. 

Медленно «Кобра» развернулась и плавно двинулась впе¬ 
ред, в направлении границы гравитационного поля кладбища. 
Алекс внимательно следил за зеленоватым свечением сканера. 
Медленно, крадучись, проплывали на экране монументы и стан¬ 
ционные суда. 

- Я должна тебе рассказать кое-что об особенностях 
неуправляемого гиперпеоехода. 

Алекса на мгновение передернуло. 

- Спасибо, я уже об этом знаю. К тому же мы перелетим не 
более, чем на десятую часть светового годам, возможно, это не 
очень опасно. 

Элиссия усмехнулась. - 6 какого бога ты веришь? 

- В Фактор Случайности. 

- Я тоже. 

Они посмотрели друг другу в глаза. # Мимо проплывали 
монументы и монолиты. Звездное поле перед ними расширялось. 

- Почти вышли, - вздохнула Элиссия. - Готовься к 
переходу. 

Алекс бросил взгляд на сканер. Две ярких точки внезапно 
вспыхнули на экране и быстро устремились к ним. 

- Эскорт! - сказал он и Элиссия громко чертыхнулась. 

- У нас мала энергия лазере, - сказал Алекс. 

- Только попробуй его использовать и мы потеряем все 
шансы для торговли. Это же полиция! Корабли, может быть и не 
«Вайперы», но это все же полиция! 

Пространство впереди уже почти очистилось. Корабли 
службы безопасности рааделились и начали маневр охвата. 
Элиссия начала отсчет готовности к гиперпереходу 

- Десять секунд. 

«Кобра», отвыкшая за много лет покоя от активной работы, 


задрожала всем телом. 

-Они приближаются, открыли огонь. 

- Пять секунд. 

- «Кобра» заскрежетала, получив первый удар лазерного 
луча. Последние остатки энергии защитных полей исчезли. У 
атакующего корабля перегрелся лазер. Его партнер замешкался 
на мгновение, обходя монумент внушительных размеров, выстре¬ 
лил неудачно и промахнулся. 

- Три.. 

- Они на огневой позиции... Залп приближается... 

Оба коребля опять сошлись. Огонь их лазеров полыхал 
вокруг «Кобры». 

- Два... 

Еще удар, крик боли, коребль почти потерял управление и 
вдруг... ТУННЕЛЬ! 

Элиссия откинулась в кресле. Алекс криво ухмыльнулся. 
Когда он глянул на свою спутницу, то увидел крупные капли пота 
на ее лице. Он протянул руку, пальцы мелко дрожали и ничего 
поделать с этим было невозможно. 

ГЛАВА 4 

- Так, теперь у тебя есть корабль и немного денег, - 
сказал РейфЗеттер. - У тебя есть второй пилот и она прекрасный 
стрелок, лучший, чем ты сам, впрочем я надеюсь, что это не 
надолго. Теперь все зависит только от тебя, Алекс. И еще один 
ісовет. Если бы Джейсон был жив, он тебе сказал бы об этом сам. 
В минуту опасности отбрось разум, забудь о силе, забудь о 
правилах. Действуй так, как подсказывают тебе чувства. Если 
и это не поможет, то по крайней мере тебя не будет среди тех, 
кто будет сожалеть о том, как все закончилось. 

Сидя перед навигационной панелью, Алекс смотрел на 
корабль Рейфа. Это была повидавшая виды «Анаконда». Грузовой 
отсек пробит, топлиеоприемники распахнуты, бортовые огни 
мигают и вовсе не потому, что это сигнал, а просто поскольку 
• давно нуждаются в ремонте. 

Рейф не пригласил Алекса на борт. В десятой доли 
светового года от Тионислы он оборудовал себе тихое убежище, 
где потихоньку потрошил разбитые корабли и собирал все, что 
может пригодиться для своего судна - механизмы, приборы, 
топливо и еду. Три небольших истребителя типа «Мамба» были 
пришвартованы к телу «Анаконды». Над ними возились роботы 

Вскоре после прибытия «Кобры» в частную систему Зетте- 
ра, его ивображение появилось в рубке Алекса. \ 
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-Непростое дело оснастить и заправить корабль для такой 
миссии, которая тебе предстоит. Я запраалю вас достаточно для 
того, чтобы добраться до Айэинора, а дальше действуйте сами. 
Вам нужны ракеты, лазеры, энергетическая бомба, энергозабор¬ 
ники и многое другое. И не показывайся мне на глаза, пока ие 
снимешь скальп с той гадины, которая убила Джейсона. 

- Почему ты делаешь все это ради меня? 

- Все это я делаю не ради тебя, а ради Джейсона, - ответил 
Рейф. - И ради многих других. И вот еще что, Алекс. Забудь о 
Ракксле. Не думай о ней пока. Время для этого еще придет. 

- Но зачем же тогда отец назвал мне это имя? 

- Чтобы ты передал его мне, чтобы я понял, что он в теШя 
верил. Чтобы я знал, что он видел в тебе будущего бойца класса 
Элита. И его послание дошло. 

Второй раз за сутки у Алекса закружилась голова. Дао чем 
говорит этот старик? Сначала отец оказался бойцом высшего 
класса, а теперь оказывается еще, что он видел такой же 
потенциал в сыне. На имитаторах Алекс всегда имел высший балл 
и однажды даже получил большой приз -туристическую поеадку в 
фантастический город, копию легендарного Лондона. Но ему и в 
голову не могло прийти, что он когда-либо сможет подняться 
выше ранга «Опасный». 

Но быть Элитой... 

Головокружительные перспективы. Ему предстоит провес¬ 
ти жизнь в битвах с пиратами, в полетах по самым опасным 
системам. Ему предстоит искать опасность, а нѳ бежать от нее. 
Он должен широко оповещать о своем статусе самых опасных 
преступников и побеждать их в бою. 

- Одно я могу сказать тебе точно, - продолжал Рейф. - Если 
ты не прейдешь через все испытания и не станешь Элитой, можешь 
и не думать о Ракксле, забудь о ней И ты никогда не узнаешь, 
что искал твой отец. 

- Не понимаю. 

- Ты знал о его связях с лигой «Темного Колеса»? 

Час от часу не ле гче. «Темное Колесо» было полулегендар¬ 
ным союзом звеадопроходцев, которые объединились для того, 
чтобы исследовать, что скрывается за многими мифами и роман¬ 
тическими преданиями, которые время от времени будоражили умы 
многих пилотов: города-призраки, параллельные миры, путешес¬ 
твия во времени. Ходили даже легенды о том, что существует 
планета, о которой на Древней Земле знали, как о Рае. «Темное 
Колесо» для современных звездолетчиков было такой же леген¬ 
дой, какой миф о Короле Артуре был для первых космонавтов. 

- Но этого не может быть, - вадохнул Алекс, - он бы 
рассказал нам... 

- Черта-с-два рассказал бы он. Его за то и убили, что он 
слишком много знал и он не стал бы подвергать опасности своих 
близких. Тоткоребль не был пиратским. Просто Джейсон что-то 
нашел. И это что-то было настолько важным, что встревожило 
сильные круги. 

- Что именно он нашел? 

Рейф рассмеялся. 

-Посмотри на меня, парень. Ты думаешь, что я это я? Нет, 
одна нога, кусочек печени и несколько мозговых клеток - вот 
все. что от меня осталось. Все остальное - это бионика и чудеса 
хирургии. Да, я тоже когда-то был Элитой, но сейчас мне чтобы 
плюнуть надо сосредотачиваться десять секунд. Я больше не 
принадлежу к его кругу. Он не сказал мне ничего, ведь я уже не 
вхожу в «Темное Колесо». Но я не слепой и не глухой и делаю так, 
как мне говорят. И будь я проклят, если не сам Джейсон незадолго 
до смерти просил меня приглядеть за тобой, парень, и подгото¬ 
вить к тому, чтобы ты смог пойти по его стопам. 

Это было слишком велико для Алекса. Он молчаливо сидел 
у приборной панели, отрешенно перебирая пальцами приборы 
упревления. 

Наконец он собрался, улыбнулся и отбросил печаль и 
грусть. 

- Хорошо, раз мой отец хотел этого, я не разочарую его. 

Продолжение следует. 
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Новосибирск: 

Вы можете продолжить свою боевую и деловую карьеру, 
загрузив запись состояния, полученную в ЕІ Не. Но можете 
начать все с начала, с выдачи пилотской лицензии на планете 
ІАѴЕ в галактике 1. В любом случае, первоначально у вас имеется 
тот же корабль Кобра-НКЗ. Если управление вам незнакомо, 
воспользуйтесь электронным справочником. 

Действие игры ЕІ ібе И происходит в 3192 году. Галакти¬ 
ческая Фадерация по-прежнему использует высоконадежные орби¬ 
тальные станции типа «Согіоі із», но теперь они обязательно 
оборудованы усовершенствованными средствами наблюдения и 
опознавания. Это означает, что в виду базы можно безпрепят¬ 
ственно испольвовать любые виды оружия для отражения атаки 
врагов Федерации: Таргонов, пиратов, нарушителей. На базах 
размещаются любые корабли, кроме Таргонов и пиратов, и 
зависнув недалеко от входа, можно наблюдать, как кто-нибудь 
покидает станцию и спустя некоторое время, уходит в гиперпрос- 
траиство. Кроме того, «Согіоііз» обязательно несет флот 
полицейских кораблей типа V і ре г, которые в любой момент готовы 
обрушиться на голову агрессоров, атаковавших станцию или 
мирный корабль. 

6 ЕІ Не II достигнуто значительно большее приближение 
к фантастической реальности этой игры. 6 отличии от Еі Не, в 
новой версии возможно воочию наблюдать как другие корабли 
взаимо- и противодействуют, выполняя сложные маневры в про¬ 
странстве, используя лазеры, ракеты и прочее оборудование, 
подобно тому, как это делаете вы сами. На первых порах, 
особенно при полетах на неблагополучные планеты (анархичес¬ 
кие и феодальные), имеет смысл искать в пространстве союзников 
и ни в коем случае не отказываться от полицейского экскорта. 
Следует также с умом использовать разногласия, возникающие 
между различными пиратскими кланами и жадность охотников, 
легко отвлекающихся на собирательство обломков и контейне¬ 
ров, для того, чтобы оторваться от погони. Применение устрой¬ 
ства невидимости теперь не является панацеей - так же, как это 
делаете вы сами, другие пилоты пытаются поразить невидимого 
противника, используя локатор и электронную систему наведе¬ 
ния ракет, правда вероятность попадания по невидимке значи¬ 
тельно ниже. 

8 пространстве вы можете встретить все старые корабли: 
Азр, Рег бе 1_алсе, СоЬга, Ріібоп, Ѵірег, 5»с1еиМп<Зег, Асйег, 
Кгаіі, Тбагдопб. Кроме того, начали выпускаться новые коребли 
классов Ееско и МатЪа, а Таргоны приняли на вооружение новую 
разновидность коребля вторжения с шестью гренями, получивший 
среди охотников название Тагдок)-6. Станции, во время техни¬ 
ческого обслуживания, в обязательном порядке, снабжают все 
корабли новым оборудованием Все корабли, в том числе и ваш, 
получают новый локатор (включается по САР5+1), и модифициро¬ 
ванный компас (САРЗ+С). Новый локатор наиболее полезен в 
ближнем бою и прекрасно дополняет старый. В межзвездном 
простренстве новый компас автоматически переключается в 
режим гирокомпаса и показывает стороны света (М-З.И-Е), 
соответствующие северу-югу, западу-востоку в карте галакти¬ 
ки. Гирокомпас позволяет ориентироваться в межзвездном про¬ 
странстве и совершать перелеты от одной планетной системы К 
другой без гиперпереходов, на Э-деигателе. В пределах планет¬ 
ной сЕЪтемы новый компас в режиме 1 работает как прежде, 
показывая напреаление на планету, а в режиме 2 начинает 
попераменно показывать напраеление на солнце и на планету. В 
частности, это очень полезно для быстрого поиска астероидного 
пояса, который начинается обычно на достаточно большом уда¬ 
лении от солнца. 






Технологический прогресс неостановим, и на планетах 15 
уровня вы можете купить Бирег іазег (33000 СЙ). Кроме того, на 
эксперементальных двойных станциях, расположенных вблизи 
солнц в некоторых планетарных системах, можно приобрести 
новый корабль Кобра МК4, но об этом будет сказано ниже, в 
разделе посвященном новым миссиям. Произошли кое-какие изме¬ 
нения в полицейской и экономической политике. Ввиду готовя¬ 
щегося крупномасштабного вторжения Таргонов, Федерация реши¬ 
ла легализовать торговле оружием - Рігеагш перестал быть 
запрещенным товаром. Полицейские корабли неприкосновенны, 
уничтожение полицейского, равно как и уничтожение орбиталь¬ 
ной станции, принадлежащей Федерации, превращает вас в нару¬ 
шителя номер 1. 6 галактиках 2-8, вблизи планеты, таких 
нарушителей встречает полицейский кордон. 

Как и прежде, вам могут быть выданы миссии: по спасению 
РеТидеез со станций в планетных системах, солнце которых 
превращается в Новую, по уничтожению корабля-неэнцимки и по 
унтчтожѳнию беза, захваченной Таргонами. Кроме этих трех 
миссий, которые в ЕІіте-П могут повторяться неоднократно, 
добевлено несколько новых. 

Миссий 4 - «М і пега I ЕіТе». В поясе астероидов вы можете, 
разрабатывая астероиды, подобрать необычные объекты - «мине¬ 
ральная жизнь». Каждая тонна породы, содержащая живые крис¬ 
таллы, может быть продана за 1000 Сй. Однако существуют особые 
условия сохранения жизнеспособности этих привередливых кос¬ 
мических овечек. Их должно быть не менее 3-х и не более 63-х 
тонн. Поэтому их нельзя продать в количестве 1 или 2 тонн одному 
покупателю. В момент выполнения гиперперехода, они питаются 
драгоценными камешками из вашего сейфа, сьедая по 1 грамму на 
каждую тонну живого груза. И если сколько-то каратов драго¬ 
ценного сена им не хва тает, то в ваших отсеках оказывается 
обычная дешевая порода. А в случае гибели Міпега! ІіТе, по 
любой причине, отсеки корабля оказываются зараженными крис¬ 
таллическим лишаем, который никогда уже не даст вам возмож¬ 
ность превратить ваш корабль в летающую ферму, до тех пор, пока 
ваши отсеки не будут очищены при выполнении миссии по спасению 
ВеТидеев или по доставке Оеэсепі: . 

Миссий 5 - «А Пег Сотрите г». Уничтожив корабль Тарго¬ 
нов, можно подобрать контейнер, содержащий это устройство, 
позволяющее запускать имеющийся на борту АНеп Пете вместо 
ракет. Для запуска используются клавиши 0+Р, но этот вид 
вооружения эффективен только против самих же Таргонов. Сле¬ 
дует добавить, что АІ іеп Сотрите г обеспечивает автоматичес¬ 
кое возвращение АІ іеп ІТетз в док после уничтожения цели. 

Миссия 6 - «Кобра МК4». В планетарных системах вблизи 
солнц, расположены спаренные станции СогіоІ із - это экспере- 
меитальные лаборатории Федерации. При подлете к ним вам 
предлагают купить корабль класса Кобра МК4. Однако добраться 
до них не просто. Многочисленные коребли, в основном это Азр 
и Сеско, ведут адесь ожесточенные сражения и без ѳкскорта из 
АІіеп ІТетз делать там нечего. От сопровождения следует 
вовремя избавиться, чтобы двойные базы не восприняли вас как 
враждебную флотилию. Для покупки нового корабля требуется 
250000 Сй. Но он стоит этого! Имея Кобру МК4, вы можете купить 
до четырех устройств сразу. Причем покупка четырахіаггіе Сзгдо 
Виуз увеличивает грузоподъемность до 80 тонн, а покупка 
нескольких Епегдуіілітз увеличивает рост скорости подзарядки 
энергетических отсеков. На Кобре МК4 возможен перелет в другую 
галактику достаточно нажать номер галактики от 1 до 8, пока 
идет предстартовый отсчет. Лазеры на новой Кобре установлены 
на поворотном лафете, на «горбу» корабля. 8 любой момент вы 
можете повернуть лафет по часовой стрелке (САР8+А) и поставить 
на нужный экран нушный еам лазер. Если нажать клавишу «и», тс 
даже при наличии поблизости больших масс, достигается значи¬ 
тельное увеличение скорости и маневренности корабля. 

Миссий 7 - «Брасе ѵіаг». В течении более чем столетия 
Таргоны готовились к войне с цивилизованными галактиками. Их 
корабли бороздили межзвездное пространство и лишь изседка они 


появлялись на границах планетных систем. Совсем недавно 
армада кораблей вторжения вновь пыталась захватить орбиталь¬ 
ную станцию Федерации, но благодаря отважному коммандеру, 
база'была взорвана и угроза нашествия устранена.Но вот 
наступил час Мкс и Таргоны начинают крупномасштабное вторже¬ 
ние в одну из галактик. Каждый раз, когда вы получаете 
сообщение о вторжении (МАУ0АѴ! Са і асТ і с N іпѵасіегі! ), область, 
захваченная Таргонами, увеличивается. Планетарные системы, 
которые находятся в состоянии активных боевых действий, 
маркируются как ВЕБIВТI N6, системы, в которых сопротивление 
подавлено и орбитальные станции захвачены Таргонами, отмече¬ 
ны как 0СШР1Е0 На оккупированных планетах флот Таргонов 
организует кордон при подлете к планетам и гмперпереяеты между 
охваченными огнем планетами становятся опасными: межзвездное 
пространство заполнено эскадрами Таргонов, перехватывающими 
корабли Федерации. Вы можете остаться посторонним наблюдате¬ 
лем, но если вы настоящий патриот Фадерации, то непременно 
пожелаете вступить в ряды добровольных ее защитников. Сделать 
это можно на любой воюющей, но еще не оккупированной планете - 
Вам присваивается звание Лейтенант и выдается первая миссия 
- эвакуация гражданских лиц, раненых и беженцев из воюющих 
систем. После того, как командование решит, что вы справля¬ 
етесь с этим заданием достаточно хорошо, оно присваивает вам 
звание Капитан и дает задание по доставке оружия и продоволь¬ 
ствия на воюющие планеты. Исполняя первые две миссии, вы 
осуществляете перелеты между невоюющими планетными системами 
и системами, активно сопротивляющимися нашествию. Вам доста¬ 
точно часто будут встречаться какодиночные корабли Таргонов, 
так и флотилии перехватчиков. Это обеспечит достаточную 
практику, необходимую для выполнения последующих миссий. И 
наконец, вы получаете звание Майор и задание по доставке 
десанта на оккупированные территории. Вы должны быть уже 
достаточно опытным бойцом, чтобы преодолеть кордон из кораб¬ 
лей Таргонов и высадить десант. Взяв на борт десантный корабль 
типа БібешпсЗег, вы должны убудете выпустить его как можно 
ближе к безе, чтобы до телепортации через силовое поле 
станции, его не успели расстрелять обороняющиеся Таргоны. 
Выполняя эту миссию, вы не сможете воспользоваться АI іеп 
Сотритег ( так как грузовой отсек будет занят десантным 
кораблем ) и запуском рекет ( вместо ракеты будет запущен 
десантный корабль ). Сразу после успешной высадки десанта, вы 
можете сами телепортироваться на станцию, включив Ооскіпд 
СотриТег - беза контролируется силами Федерации. Чем глубже 
в тылу у Таргонов еам удается высадить десант, тем большее 
количество оккупированных планет выйдут из-под контроля 
Таргонов. 

Последняя, предлагаемая вам, вместе с присвоением вам 
звания Подполковник, миссия состоит в поиске командной базы 
Таргонов, расположенной где-то в глубинах космоса. Штаб 
сможет сообщить вам лишь приблизительное название планетиой 
системы, на расстоянии в несколько световых лет от которой 
находится эта база. Аналогичное задание дается всем пилотам, 
добровольно поступившим на службу. 8 принципе, исход войны уже 
решен в пользу Федерации. Следует отметить, что добровольцы 
воюют на своих собственных кораблях, которые вооружаются на 
собственные сбережения, но при этом они в значительной мере 
остаются самостоятельными в своих действиях, маршрутах дви¬ 
жения и так далее. 


Р. 8. й так дети, выдохнам ѵ. помечтаем о новой крутой 
игре... Помечтали. Теперь сообщим, что забыл сообщить автор. 
Во-первых, программе требуѳ т ся дисковод. Это связано с тем, 
что программа сильно защищена, а защита и кассетник просто 
смешное сочетание слов 

Во-вторых, в программе существует множество тонкостей, 
которые вы найдете сразу же. Так ж сть «вещи», о которых вам 
суждено узнать топы о поиграв очень приличное время. 
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8-третьих, программе требуется очень узкий список 
аппаратных и програмных средств. Например только ТН 008 6.03 
( как сообщено автором ) или ТВ 008 5.048. 

В-четвертых, в программе коребли больше соответствует 
фирменному описанию. Те счастливцы, которые имели к нему 
доступ, знают о том, что увидев СоЬга МКЗ или РіТбоп, следует 
выключить лазер и прикинуться «бедной овечкой». 

В-пятых,... Но, пожалуй, уже хватит. Приобретите про- 
гремму и узнаете обо всем сами. 


В-шѳстых, авторы-изготовители новой программы продают 
у себя в Новосибирске диск с ЕІіТе И за 1000 рэ, а диск с 
возможностью изготовления 256-и копий, за 50 000. Так что 
добро пожаловать в ЕІііѳ II. 

Р. Р.$. Омские бяки-хэккеры, прослышав о новой игрушке, 
нашли ее достаточно крутой и сломали к чертям всю ее защиту, 
изготовив даже версию для магнитной ленты. Информация посту¬ 
пила через компьютерный центр «Дельта», который последнее 
время и пишет себе ЕІ Не II всем желающим в обычном порядке. 


2^М '-ете& ю 47-й 


Дмитрий Меньшиков, Новосибирск 


Здравствуйте, уважаемая редакция? 

У меня есть новости о случае с загадочным поведением 
ЕІ Не для Брест гит-48 при определенных действиях с ней (см. 
номера 2-4). 

Действительно, сбой программы был, но не в процессе 
игры, а в самом начале. Когда загружаешь ЕІ Не, и войдя в меню 
не запускаешь программу клавишей 3, а выгружаешь еще не 
существующее состояние игры на ленту, то в этот момент и 
происходит сбой: меняют свои названия планеты, появляется 
галактика № 47, а в остальных галактиках нет знакомых планет. 
Видимо многие заметили, что имена планет состоят из слогов ЙА, 
81,81, Шит.д. Этих слогов и отдельных букв в программе около 
255, столько-же, сколько и символов в Бейсике, Ячейки изменяют 
свои места и вместо планеты 0180 получается $001 ... 

Многие, играя в ЕІ іте, хотели-бы увеличить боевую мощь 
своего корабля. Поэтому, далее приведенная информация прго- 
дится для любителей ЕІіте и начинающих хакеров. А также 
прольет сеет на сбои е программе и поможет узнать откуда что 
берется. 

Отложенный результат программы Е1 1 Се забирает из памяти 
102 байта и выгружает их на пленку. Я взял копировщик "СОРУ- 
СОРУ” (подойдет и "РІЙАТЕ'’), загрузил его в компьютер, 
выполнил ІОАО ЕМТЕР, сбросил ВВЕАК 5РАСЕ и вновь набрал ЮА0 
АТ 30001 БИТЕЙ. Включил магнитофон и загрузил в копировщик 
отложенную игру ЕІіТе. Сбродил 8ВЕАК 8РАСЕ. Выполнил І!$Т 
30001 ЕМТЕЯ и получил на экране: 


30001 

0 

30002 

74 

30003 

75 

30004 

32 

30100 

105 

30101 

234 

30102 

56 


и т.д. Это собственно и есть тело файла ЕІ Не. Теперь 
разберемся с адресами по отдельности: 


Адраса 

Описание 

с 01 по 10 

Название отложенной игры 

С 11 ПО 17 

Правовой статус {186 - ’сотреТепГ'. адрес 14 - боевой 
рейтинг) 

10 

Номер галактики (цифра 0 - это галактика 1. цифра 1 - 
соответственно галактика номер 2 и т.д. 

С 19 по 23 

Наличие у вас денег (адрес 19 - сотни тысяч кредоѳ. 
адрес 20 - ниллионы кредов. Нужно установить в адрес 
цифру больше нуля) 

С 24 по.,40 

Наличие товаров на вашем корабле в тоннах (если в 
любом из этих адресов неходитря цифра от 1 до 35. то на 
корабле есть товар. Например: адрес 24, цифра 17. Это 
обозначает, что на борту 17 тонн пищи Т000' Изменив 
цифру 17 на 255 получите 255 тонн ТООО”. максимальное 
коляичество тонн на корабле 4335) 


41 

Не ясен 

С 42 ПО 45 

Лазеры (Если у вас только один лазер, то по адресу 42 
будет стоять цифра 1.. .4, установив цифру более 4-х, 
получите более мощный лазер, совмещающий в себе 
вариант ‘МІМІ N0 ' и "Я 1 ИТАНУ’ обозначаться он будет 

ВА, ВІ, 81. и даже ":“) 

46 

Не ясен 

47 

Коляичество топлива (цифра 70 обозначает 7,0 св. лет. 
Изменив ее на 255 получите топлива на 255 се. лет. 
Правда, хватит его только на один перелет, после 
которого показания вновь станут обычными. 

48 

Колличество ракет (выставив по этому адресу значение 
255, получите 255 ракет. Экран от этого не изменится, 
только в момент запуска будет высвечиваться 
коляичество оставшихся кубиков-ракет) 

Примечание: 

Ради осторожности не следует выпускать более четырех 
ракет сразу. Например, если корабль противника один, 
выпустите в него 2-3 ракеты и летите дальше спокойно, 
ему будет не до вас. Если кораблей несколько, то 
выпустите в два или три из них по рзке т « з , а следующей 
расстраливайте из лазера, остальными займетесь позже 

49 

Грузовой отсек (если у вас нет оборудования, цифра 
будет О, если есть - 255. Здесь и далее, всех видов 
оборудования можно иметь не Солее одного) 

50 

Противоракетная система 

С 51 по 52 

Не ясно 

53 

Аккачуляторы топлива 

54 

Спасательная капсула 

55 

Энергетическая бомба 

56 

Дополнительный энергоблок 

57 

Стыковочный компьютер 

58 

Межгалактический двигатель 

59 

Не ясен 

С 60 ПО 74 

Информация на планетную систему (Эксперементируя с 
этими адресами я добивался различных результатов. 
Менялись названия планет, курсор оказывался между 
планетами, при значении 0 исчезали все звезды с 
галактической карты, но данные на планету оставались 
прежними, хотя перелет был невозможен. 

Адрес 73 изменяет уровень развития, а 74 - 
политический строй. 

Видимо, все изменения (сбой) происходят в этих адрасах 
памяти. Советую их не трогать для нормальной работы 
программы) 

С 75 ПО 91 

Планетные ресурсы (цифра обозначает колличество 
товара на планете в тоннах) 

92 

Не ясен ф 

93 

Самый любопытный адрес!!! Увеличивая значение от 0 до 
255 получаешь много интерасных вещей: при 75 
появляется задание спасти людей на планете, солнце 
которой сейчас взорвется. При 100 получил прибор 
■’СЮАК 1 N6 0ЕѴІСЕ". и "Е2М ЭАММЕй" пры 200 

С 94 ПО 

102 

Состояние программы на момент записи 


г 


































Васильев В, К. 


ЗресЪгшп 


с самого начала 


з. основы программирования 
И РЕДАКТИРОВАНИЕ ПРОГРАММ 

Программы на БЕЙСИКЕ состоят иэ набора строк, каждая из 
которых пронумерована числом (0...9999) и содержит набор 
операторов (ключевых слов, выражений). Независимо оттого, в 
какой последовательности вы будете набивать строки, они 
автоматически будут расставлены по возрастанию. Если при 
наборе программы вы случайно ошиблись, ошибку можно испра¬ 
вить, используя встроеный в БЕЙСИК редактор. Клавиш «влево, 
вправо, вверх, вниз ОЕІ. и Е01Т»~ это есть полный набор Функций 
для редактирования. Попробуйте набрать коротенькую програм¬ 
му: 

10 БЕТ А=56 
20 РЯШТ А*10 
30 8Т0Р 

Теперь пару раз нажмите на ЕМТЕР и вы увидите, что в 
строке, которая была набрана последней (возле ее номера), 
находится маркер редактора (символ « > «). Та строка, на 
которую указывает маркер, может быть вызвана на редактирова¬ 
ние одним нажатием на ЕОІТ (она будет просто скопирована в 
нижнюю часть экрана). А любая информация, находящаяся в этой 
части экрана, будь то редактируемая или вновь набираемая 
строка может быть изменена двумя функциями - удаление символа 
слева от курсора ( клавиша ОЕІ. ) и вставка символа или их цепочки 
в позицию курсора (последовательное нажатие нужных клавиш). 

6 пределах редактируемой или набиреемой строки курсор можно 
перемещать клавишами «влево и вправо», а маркер по тексту 
программы перемещается клавишами «вверх и вниз». Есть еще одна 
команда языка БЕЙСИК ЗресЕгит, которую можно использовать для 
редактирования объемных программ - это ІІ8Т п , где п - номер 
строки на которую вы желаете установить маркер непосредствен¬ 
но. Но посути команда НВТ предназначена для вывода на экран 
текста БЕЙСИК -программы, начиная со строки п. Если от строки 
п до конца больше чем 22 строчки (текст, который вы просите 
вывести в один экран не помещается), то напечатав 22 машинные 
строки БЕЙСИК спросит ВсгооІ ? , что в перевода с английского 
«сдвинуть». Смысл этого выражения таков: нужен следующий 
экран - жмите БИТЕР, нужно остановить вывод листинга - жмите 
БРАСЕ (пробел). Бели вы валяетесь счастливым обладателем 
БЕЙСИКа 1990 года, то непосредственно вызвать строку на 
редактирование можно применив новую команду - #п (отсутству¬ 
ющую у БЕЙСИКа 1982), где п - номер строки, которая непосред¬ 
ственно будет скопирована вниз экрана. Бывают ситуации, когде 
нужно все содержимое строчки подменить на другое или удалить 
ненужную. Удаляется выбраная строка вводом ее номера и 
нажатием на ЕМТЕР, подменяется набором нового содержимого, но 
с тем же номером и нажатием на ЕМТЕЯ. 

• 

4. ОПЕРАТОРЫ РРіІІТ, ШРІЛ, 

МАТЕМАТИКА НА БЕЙСИКЕ 

Изначально, компьютер был создан не как игрушка, а как 
эффективное средство для сложных математических рессчетов. 
Предположим вы бухгалтер и вам нужно посчитать 100 значений 
прибыли от 100 предприятий. Формула по которой считается 


прибыль одна, а исходных данных - море. Используя калькулятор 
вы просто утоните в этих данных и вероятно несколько рез 
ошибетесь, ведь формулу придется набирать 100 раз. Компьютер 
позволит вам набрать только один рез эту формулу и оперировать 
в дальнейшем только с этими данными. 

4.1 МАТЕМАТИКА НА_БЕЙСИКЕ 

Как и в обычной математике, в ВресЕгит'е все выражения 
записываются в виде наборе переменных и констант (чисел), 
рездеяенных спецсимволами, означающих математические дейст¬ 
вия Различие лишь в том, что некоторые знаки, например 
умножить и возвести в степень, имеют другой вид. Ниже приве¬ 
дена таблица соответствий символов обычной и компьютерной 
математики. 

ОБЫЧНАЯ МАТЕМАТИКА КОМПЬЮТЕРНАЯ МАТЕМАТИКА 
Арифметика 


Умножить 

* 

Делить 

/ 

Сложить 

+ 

Приравнять 

= 

Возвести в степень 


-Лычесть 

- 

■Скобки 

( ) 

Логика 

Больше 

> 

Меньше 

< 

Равно 

= 

Больше или равно 

>= 

Меньше или равно 

<= 

Неравно 

О 

Логическое И 

А№ 

Логическое ИЛИ 

ОН 

Логическое НЕ 

ыот 

Стандартные 

функции 

Модуль числа 

АВ8 (X) 

Арккосинус 

АС8 (X) 

Арксинус 

АЗЫ (X) 

Арктангенс 

АТЫ (X) 

Экспанента в степени X 

ЕХР (X) 

Косинус 

С08 (X) 

Синус 

8М (X) 

Тангенс 

ТАЫ (X) 

Целая часть числа 

ІМТ (X) 

Число «ПИ» 

РІ 

Случайное число (0...1) 

(Ш 

Логарифм по основанию Е 

ЕМ (X) 

Корень квадратный 

ЗОН (X) 

Знак числа 

ЗОН (X) 

Функция ВМ не имеет аргумента X и результат ее работы 


- это дробное число в диапазоне от 0 до 1 с точностью до 10 знаков 
после запятой. Если нужно получить другой диапазон, то нужно 
умножить М) на величину большего предела минус меньший и 
прибавить меньший предел. 

Попробуем записать на БЕЙСИКа математическое вьреже- 
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ние, приведенное ниже: Ѵ=і28+23(Х-28)~Х/2+зіп х 

На БЕЙСИКе: БЕТ Ѵ= 1 28+23 * (X-2*В)-Х/2+8 ІМ X 

где БЕТ - это ключевое слово языка БЕЙСИК, переводимое 
как «пусть»; 128,23,2 - константы; X,У, В - переменные; *,+,/ 
это математические знаки (операции). Вся строка в 
целом, начинающаяся с БЕТ и заканчивающаяся двоеточием или 
<ЕНТ>, называется математическим оператором. Внимание) если 
в обычной математике А=В+Х эквивалентно й+Х-А, то для компь¬ 
ютера последняя запись - ошибка; допустимо только ЕЕТ А-В+Х 
что читается как «пусть А равно В плюс X». 

4.2 ОПЕРАТОР ІМРЦТ 

Оператор ІМРІЛ предназначен для ввода в память компь¬ 
ютера различного рода переменных. Само ключевое слово, в 
переводе с английского, означает «ВВОД». Особенность этого 
оперетора заключается в том, что вводимая информация посту¬ 
пает от пользователя с клавиатуры, в то время как существуют 
другие возможности у БЕЙСИКа, позволяющие вводить данные из 
памати данных и с дискет. Рассмотрим синтаксис оперетора 
(правильное оформление): 

інрит а, в. у 

В этом случае через запятую можно написать сколько 
уг одно переменных, но при вводе с клавиатуры значений для ряда 
переменных, перечисленных в ЖРУТ, нужно после ввода каждой 
нажимать ЕЙ ГЕН и так до тех гор, пока не будут заполнены все 
переменные своими значениями 

МРОТ «Ассерт ѵагІ&ЫеБ А, 8.У»; А, В, V 

Этот случай функционально ничем не отличается от перво¬ 
го, только в последнем, слева от курсора будет напечатано 
сообщение АссерТ ѵагіаЫез А, С, V, а нужно это для того, чтобы 
оповестить пользователя о роде вводимой информации. 6 общем 
случае, в кавычках может быть любое сообщение. 

8 операторе I МРІІТ можно вводить и строковые переменные, 
обозначаемые А$, 8$, Б ЖЕ А8, и др. 

4.3 ОПЕРАТОР РЙЖТ 

Возможности этого оператора позволяют выводить на экран 
компьютера сообщения, значения переменных (числовых и стро¬ 
ковых), значения выражений. Синтаксис РЙЖТ ничем не отлича¬ 
ется от I КРУТ, но нёмно го расширен. Само слово РЙЖТ в переводе 
с английского означает «НАПЕЧАТАТЬ». 

РПІНТ А, В, У 

Простая печать переменных А,В,У с расстоянием в 16 
знакомест (пробелов) 

РП1МТ А; В; У 

Простая печать переменных А, 8,У слитно 

РПІМТ «ѴагІаЫе А=»;А 

Печать сообщения ѴагіаЬіе А- и следом за ним значения 
переменной А. 

Вообще этот оператор может оформляться и по другому, 
вариантов множество, но есть единое правило: 

РВІМТ <ѴС1><Г><ѴС2ХГХѴСЗ>. .. 

где <ѴС1>.<ѴС2> и т.д - строковая/числовая переменная 
или константа, а так же внутренняя команда РЙЖТ; <г> - 
реаделитель 

<ѴС> это может быть «НА88АСЕ» - строковая константа 
А$ - строковая переменная 
189 - числовая константа 
8 - числовая переменная 


156+100*Х - числовое выражение 
А$+В$ - строковое вырежение 
АТ 10,10 - внутренняя команда 

<г> это может быть , - печать по полям 
; - слитная печать 
'' - перевод строки 

Рассмотрим внутренние команды РЙI N1, которых в Брест гит 
всего 8. 

АТ у, х - печать последующей информации в позицию х, у 

ТА8 х - печать х пробелов 

РАРЕН п - установить цвет фона (0... 7) 

ЖК п - установить цвет печатающего курсора (0.. .7) 
РБА8Н п - установить мерцание 0 - отмена, 1 - вкл. 
8ЙІСНТ п - повышеная яркость печати 1, обычная 0 
ЖѴЕЙ8Е п - инверсия символов 1, нет инверсии О 
ОѴЕЙ п - расширений режим вывода 1 - вкл 0 - выкл 
В этом разделе 6 последних команд подробно не описаны, 
так как будут подробно рассмотрены в дальнейшем. 

4.4 ПЕРВЫЙ ПРАКТИКУМ ПРОГРАММИРОВАНИЯ. 

ЗАДАЧИ И РЕШЕНИЯ 

На основе выше рассмотренной информации постараемся 
привести несколько примеров задач и их решений, которые 
позволят вам понять возможности операторов РЙЖТ и ЖРУТ. 

ЗАДАЧА 1: 

Неовходимо вычислить N значений функции [8Ж х] в 
произвольных N точках. То есть нужно составить программу, 
позволяющую пользователю вводить с клавиатуры данные - аргу¬ 
менты этой функции и выводящую на экран ее значения. 

10 ІНРІЛГ «ІприБ агдипепі Х=»;Х 
20 БЕТ У=8!Н X 

30 РВІНТ «БипсТІоп ѵаіие У=»:У 
40 ВШ 

Программа запускается командой БЕЙСИКа ЙДО <ЕИТ> , 
вообще эта команда запускает любую программу и само ключевое 
слово ЙБ1Ы в переводе с английского означает «БЕЖАТЬ». 

ЗАДАЧА 2: 

Известно, что скорость движения тела определяется по 
формуле Ѵ-5/1 . а масса тела М, состоящего из трех частей 
массами пП,яі2,піЗ каадая, находится как сумма М=т1+яі2+тЗ. 
Найти кинетическую энергию Ик=(МѴ~2)/2, движущегося со ско¬ 
ростью V тела, массой N. (\Г2 означает «V в квадрате») 

10 ІНРБІТ «Іприт а1 ( а2.аЗ» ; ві, и2,шЗ 
20 МРОТ «ІприЕ 8 апгі I» ;8,1 
30 БЕТ Н=и1+и2+ійЗ 
40 БЕТ Ѵ=8/Е 
50 БЕТ Нк=(М*Ѵ~2)/2 
60 РНІОТ «Нк^Нк'-Ѵ^-іѴ’-М^М 
Эта программа запускается командой ЙДО, как и первая, 
затем она запросит от вас данные пП. т2, тЗ. 3,1; а после выведет 
на экран значения для Ик, V. И: причем они напечатаются одно под 
другим, так как применен разделитель при РЙ ЖТ- апостроф ("). 
ЗАДАЧА 3: 

Нѳпечатать на вкране, в позицию 10,10, сообщение НЕББ0, 
а ниже, с отступом от начала экрана в 5 позиций, сумму трех 
чисел 134+234+10087 цаетом 2 (красный) на фоне 1 (синий). 

10 РВІОТ АТ 10.10; «НЕБЕ0» ’ ■ ТАВ 5; 

ІГІК 2; РАРЕВ 1; 134+234+10087 
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ЗАДАЧА 4: 

Написать программу, позволяющую ввести строковое выра¬ 
жение (например, ваше имя), а затем напечатать приветствие и 
следом введенное строковое выражение. Скажем так: «Ввели - 
КІВ1І.І, а напечаталось - НЕЦ.0 КІНІІЛ П!» 

10 ШРОТ *Іпри1 уоиг паше-ШІ 

го рпшт .нЕио»ш$;«ііі» 

го вив 

Запустите программу командой РОВ, введите свое имя и 
Зреет гит вас по приветствует . Попробуйте при I ДРОТ переменную 
й$ заменить на ПИЕ N3 (префикс ШЕ может быть только при 
ІІ-ИТ, а при РПШТ и в других операциях не используется). После 
замени, просто не будут печататься кавычки, при вводе которые 
присутствовали в первом случае. Других изменений ИДЕ не 
вносит. 

ЗАДАЧА Б: 

Непксать программу, позволяющую ввести 3 строковых 
переменных и получить четвертое строковое выражение, являю 
щееся суммой трах введенных (Например имеете выражения КІ- 
Піи, 5ЕМ0, НЕТТО , а нужно получить К1РИ I ЗЕРО НЕТТО) 

10 ШРОТ «Іприі Мпе 1» ЯШЕ 11* 

20 ШРОТ «Іприі Ппе 2« ЯШЕ Е2$ 

30 ШРОТ « Іприі Ііпе 3» ПИЕ Д3$ 

40 ІЕТ Н$Я1$Я2$ЯЗ$ 

50 РНШТ М$ 

8 етом примере можно было не формировать переменную 
Попробуйте заменить строку 40 на следующее: 

40 РИШТ И*Я2*ЯЗ$ 

А пятидесятую удалите (просто наберите ее номер и 
нажмите на ЕЧТЕР) 

В заключении приведем список примененных по тексту 
английских, слов и их перевод 

ПНЕ - Линия, строка 

8ЕМ0 - Посылать слать 

НЕИ0 - Приает 

АИЗиНЕКТ - Аргумент 

УОШ - Оаи.ваше вы 

ЛАКЕ - Имя, название 

ХАВ - (сокращение от ТА8ШАП0Н) 

Табуляция 
АТ - В 

ЕЛ ТЕН - Ввод 

ИА88А6Е - Сообщение 

АССЕРТ - Принять, ввести 

ѴАВіАВІЕ - Переменная 

8РАСЕ - Пробен, пустота 

II8Т - Листать 

РШІСШШ - Функция 

ѴАІЯЕ - Величина 

ШРОТ - Ввод 

РПШТ - Напечатать 

пик - Бежать 

Приведенный выіие словарик является стандартным компь¬ 
ютерным словарем, их мы рекомендуем заучить наизусть. 6 каждой 
последующей статье 5РЕСТШМ С САМОГО НАЧАЛА мы будем продол- 
жать печатать этот словарик. 


к 47-й 

га&ъеѣике 

продолжение. Начало на стр. 7 

После того, как вы прочитали все вышеописанное, можно 
приступать к изменениям. Например: вы хотите получить много 
денег, лучший лазер, 255 ракет, приборы 6І.ОШ6 0ЕѴІСЕ и Е8М 
^МЕР. Выполните следующие команды: 

РОКЕ 30020,255 БИТЕР 

РОКЕ 30042.100 Е№ГЕЙ 

РОКЕ 30048,255 ЕИТЕП 

РОКЕ 30093.200 ЕНТЕН 

8АѴЕ ЕЯТЕП (сохраните на ленту) 

Загружаем ЕІ ііе. В меню выберите: [.ОАО ИЕМ СОМАНОЕР и 
запишите измененный файл. Потом ЕХіТи посмотрите полученный 
результат. 

Если у вас нет копировщика СОРУ СОРУ, используйте 
следующий вариант: наберите на сброшенном (чистом) компыоте- 

8АѴЕ «имя* СООЕ 30001,102 ЕШЕН. 

поставьте на магнитофон кассету с'отложенным результа¬ 
том. Отмотайте немного назад и запишите только заголовок. На 
пленке получите файл с именем и адресом 30001 длиной 1С2 байта. 

Перезагрузите компьютер, наберите ІОАО «» СООЕ 30001,102 
и запишите готовый файл. Можете просмотоеть память с помощью 
строки 

РОЯ п=30000 ТО 50000: РНШТ п. РЕЕК; ТА8 22 СНВ $ 
(РЕЕК п * (РЕЕК п=32)): ЫЕХТ п 

После просмотра, сбросте САРЗ 8НІЕТ - ВРЕАК и выполните 
тоже, что описано выше: 

РОКЕ 30020.255 ЕЯТЕР 

РОКЕ 30048.255 и так далее. 

Выполнив все изменения можете еще рай просмотреть 
память компьютера. 

Поставте кассету на запись, и наберите 5АѴЕ «имя» СООЕ 
30001,102 

Загрузите ЕІ ііе и запишите в программу измененный файл, 
пропустив заголовок. 

С измененной программой мне не страшны были планеты с 
любым политическим режимом. За один перелет уничтожал до 30 
кораблей всех марок, включая таргонов. 

Несколько советов: 

Остерегайтесь пиратских астероидов, выстрелив по тако¬ 
му, я обнаружил. что с него взлетели около 10 кораблей пиретов 
и через несколько секунд я получил надпись на экране: 

8НІР ВОАРОЕР ВѴ РІНАТЕ8 ТНЕѴ 8Н(Ш N0 МЕРСУ 

САМЕ 0ѴЕН 

(Твой корабль взят на абордаж беспощадными пиратами. 
игра окончена). 

Прилетев на орбитальную станцию, сразу выгрузите ре¬ 
зультат на пленку. Потом, при перелете на другую планету, если 
вас уничтожат, компьютер начнет игру не сначала, а со станции, 
где вы записали свое состояние. 

Может быть мои советы помогут любителям 7Х 8РЕСШМ 


ю 






Васильев М, В 

КАКОЙ КОМПЬЮТЕР ЛУЧШЕ ВЫБРАТЬ 

Вы решили приобрести отечественный аналог « ІХ-ЗРВСТЯиМ » и столкнулись с проблемой, какой 
компьютер лучше? Предлагаемый вам наш скромный анализ поможет избежать разочарований при выборе. 


Компьютер «РеІТа-С» 

является одним из лучших аналогов «2Х-БРЕСТРШН» на 
отечественной элементной базе, он имеет хорошую совмести¬ 
мость с фирменными игровыми и другими программами. Компьютер 
выполнен схемотехнически по аналогии с известным новосибир¬ 
ским вариантом «2Х-8РЕСЖЖ», но имеет расширенную клавиату¬ 
ру пленочно-контактного типа, удобную при общении с ним. 
Недостатком рассматриваемого аналога является неверное фор¬ 
мирование сигнала ІНТ ( ІмТеггирТ гечиег) для процессора, 
длительность которого должна быть порядка 8мкс, но в компь¬ 
ютере вместо него используется кадровый синхроимпульс для 
телевизоре, который имеет частоту равную 50Гц, как и сигнал 
ІГГГ, но намного большую длительность (20мс). 6 результате 
наруѳается синхронизация работы І8Н { Іптеггир* зегѵісе гои- 
Тіпѳ); деффект проявляется ввиде нарушения музыкального 
сопровождений многих программ, использующих режим прерываний 
ІМ2 (Рі геГ Іу, НаЕе и др.).Возможно мерцаниеспрайтов (движу¬ 
щихся картинок) в программах, где параллельно с опросом 
джойстика или клавиатуры синхронизируется ребота процедуры 
их вывода на экран (РігеГІу, Едд-НеаС, АгТзТисЯо), анекоторые 
прогреммы оказываются даже неработоспосоюными (ВепТа-кі II 
ЯіЕа). Отсутствие интерфейса джойстика «КешрсТоп» делает 
непригодными для использования программы, опрешивающие од¬ 
новременно все интерфейсы ввода (т.е. джойстики и клавиату¬ 
ру), Так как в свободном состоянии (клавиши джойстика не 
нажаты) с порта 31 должно считываться значение 0, а при 
отсутствии джойстика считывается 255, то происходит его 
ложный выбор программой со всеми вытекающими последствиями. 
Содержимое ПЗУ не имеет существенных изменений, нарушающих 
совместимость компьютера с фириенными программами, изменено 
только название фирмы, высвечиваемое на заставке. 

Компьютер «2Х-5РЕСТНЦМ» , 

выпускаемый кооперативом, является известным вариан¬ 
том «Ленинград-1». Он имеет фирменное содержимое ПЗУ без 
изменений 1982 года выпуска, клавиатура стандартная для «IX- 
5РЕСТН1!М» (40 клавиш). Упрощенная дешифрация интерфейса 
«Кешреіоп» приводит к его неработоспособности в некоторых 
программах. Корректная дешифрация осуществляется по разрядам 
АО, АБ, А6 шины адреса, а в рассматриваемом аналоге анализи¬ 
руется только состояние разряда А5. Весьма существенным 
является недостаток компьютера, проявляющийся при его под¬ 
ключении к цветному телевизору с модулем цеетности МЦ2 и 
мовве. Наблюдается нечеткость цветов, темная вуаль на изобра¬ 
жении, тонирование грениц перехода из цвета в цвет. Этот 
недостаток свойствен большинству отечественных аналогов «2Х- 
5РЕСТВ1Ж» и связан с особенностями организации функциональ¬ 
ного уала 1Л.А, который в фирменном компьютере представлен 
всего одной микросхемой, а в отечественных аналогах выполня¬ 
ется набором микросхем. Причина описываемого недостатка в 
том, что длительность СГИ (строч но-гасящих импульсов), еыре- 
батываемых для телевизора, чрезмерно мала. Недостаток легко 
устраняется ваедением расширителя СГИ. В настоящее время 
существует улучшенная версия этого компьютера «Ленингоад-2», 
которая пока мало известна в широких кругах. 

Компьютер «Компаньон» 

подобен выше описанному, но имеет серьезные изменения 
содержимого ПЗУ, существенно влияющие на совместимость с 


фирменными программами. Введен резидентный русификатор с 
соответствующей модификацией содержимого таблицы управляю¬ 
щих символов при процедуре РйІМТ-ОЦТРіЛ, это привело к 
несовместимости около 30% Фирменных программ. Такая несо¬ 
вместимость обусловлена тем, что в процессе работы программы 
в машинных кодах возможна модификация системной переменной 
СНАЙ8 (23606), при печати символов выше описаной процедурой, 
и если е области системных переменных находится часть програм¬ 
мы, то два ее байта, естественно, будут нарушены - это приведет 
к сбою или рестарту вашего компьютера. Нодели «Компаньон» и 
«Ленинград-1» не имеют системного разъема, что может вызвать 
некоторые проблемы у любителей развивать периферию, особенно 
при подключении дисководов. 

Компьютер «Робик» 

имеет высокоточную герконовую клавиатуру с функцио¬ 
нальным расширением, но его схемотехническое решение содер¬ 
жит многанедостат ков, требующих доработки. Рассматриваемый 
аналог имеет резидентный русификатор, подобный компаньонов- 
скому. Понятие «чистые порты», указанное е руководстве поль¬ 
зователя привлекает любителей развивать периферию компьюте¬ 
ра, но имеет потенциальный недостаток. Порт интерфейса «Кетр- 
з*оп» имеет официальный номер 31, но в фирменном «8РЕСТР1М» 
он может быть инициализирован под номерами 0... 31. 6 «Робике» 
четко выдержан только официальный номер, поэтому программы с 
«нестандартным» опросом джойстика не могут корректно опро¬ 
сить интерфейс «Кетрзтоп». Неофициально компьютер «Робик» 
имеет возможность замещения ПЗУ ячейками ОЗУ с адресами, 
дублирующими ПЗУ. Переключение осуществляет порт с номером 
15, работающий как по чтению, так и по записи (по ІМ и по ОІіТ), 
поэтому некоторые программы (НопСу оп ЕГіе гцп) «нечаяно» 
опрашивают этот порт совместно с портами клавиатуры в старших 
его производных, а это приводит к сбою системы и «зависанию». 

Интересным отечественным аналогом «2Х-5РЕСТН1Ж» явля¬ 
ется компьютер 

«Кворум». 

Он имеет интерфейс НГМД, работающий с дисковой операци¬ 
онной системой «СР/М», которая является прототипом известной 
системы «МБ-005». 8 нашей стрѳне наибольшее распространение 
получил интерфейс НГМД с операционной системой «ТН-00Б» и все 
дисковые программы ориентированы именно на нее, это придает 
некоторую автономию описываему аналогу, хотя система «СР/М» 
намного развитее, чем«ТН-005». Клавиатура «Кворума» пленоч¬ 
но-контактная, с функциональным ресширѳнием. 

Большое разнообразие аналогов «2Х-5РЕСТЙШ», предла¬ 
гаемых отечественной промышленностью, не позволяет рассмот¬ 
реть их по отдельности, но все они подобны одному из рассмот¬ 
ренных типов. 8 последующих номерах журнала мы рассмотрим 
схемотехнические решения для дореботки упомянутых недостат¬ 
ков отечественных аналогов «2Х-8РЕСТЙ1М» и приведем вариант 
доработки компьютере «Робик» до совместимости с фирменным 
компьютером. 

Присылайте свои предложения и критику по нашим матери¬ 
алам. Живой обмен информацией поможет многим решить свои 
индивидуальные проблемы и получить недостающие сведения. 

Желаем удачи і 










Цель публикуемого цикла статей - ознакомить читателей со структурой , принципами 
функционирования, организацией памяти компьютера IX Бресігиш. дать необходимые справоч¬ 
ные материалы по системным переменным, стандартным портам ввода-вывода и т,д. Все это 
должно послужить основой для последующего перехода к разбору методов защиты и снятия защиты \ 
программ и к рассмотрению вопросов программирования в машинных кодах. 


Поскольку уровень подготовленности пользователей 7Х 
Брѳсігиш очень разный, то было решено начать цикл статей с 
краткого рассмотрения некоторых основ вычислительной техники 
(таких, как двоичные числа), этим же обьясняется несколько 
упрощенное изложение отдельных вопросов. 

1. Представление данных в компьютере. 

Двоичные и шестнадцатиричные числа 

Исторически сложилось, что производя вычисления, мы 
пользуемся десятичной системой счисления. Десятичной она 
называется потому, что для представления чисел в этой системе 
используются десять символов -цифры арабского алфавита: 0, 1 , 
2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9. Мы настолько привыкли к десятичной 
системе счисления, что редко задаемся вопросом: а почему же 
десятичная? Эта система основана на счете в десятках, и мы 
пользуемся ею, потому что у нас десять пальцев! Если бы в 
процессе эволюции у нас появилось восемь пальцев, мы без 
сомнения считали бы в восьмерках. 

Истинное значение каждой цифры десятичного числа опре¬ 
деляется местом ее в числе, т.е. степенью числа 10, например, 
десятичное число 8765 можно записать: 8765 = 8*10"3 + 7*10"2 
+ 6*10—I + 5*10~0 = 8000 + 700 * 60 + 5 (символ ~ означает 
возведение в степень). В первой справа позиции размещены 
единицы, в соседней с ней второй позиции - десятки, в третьей 
- сотни, в четвертой - тысячи и т.д. Кеадую позицию цифры в 
числе оценивают весом, показателем степени числа 10 (основа¬ 
ния) . Вес позиции единиц равен 10“0 , позиции десятков - 10 I 
, сотен - Ю“2 и т.д. 

Компьютеру работать в десятичной системе очень неудоб¬ 
но. поскольку его внутренние элементы реагируют на наличие 
электрического сигнала или на его отсутствие, т. е. имеют 
только два устойчивых состояния: включено - выключено. Поэ¬ 
тому электрические сигналы поставлены в соответствие только 
двум цифрам: 0 - отсутствие напряжения (низкий уровень 0 - 0,3 
8); 1 - наличие фиксированного значения электрического сиг¬ 
нала (высокий уровень 2.4 - 5 В). 

Таким образом, компьютер осуществляет вычислительный 
процесс, оперируя только двумя цифрами 0 и 1, т. е. выполняет 
все действия в двоичной системе счисления. 

В двоичной системе счисления, каки в десятичной, каждой 


позиции присвоен определенный вес. Но в отличие от десятичной 
основание 10 заменяется на основание 2. Так, двоичное число 
11101 запишется: 11101 = 1*2“4 + 1*2“3 + 1*2~2 + 0*2~1 + 1*2"0 
= 16 + 8 + 4 + 0+1 = 29. 

Полезно запомнить веса первых восьми разрядов двоичного 
числа (см. нижнюю таблицу). Один двоичный разряд, т.е. Онли 
1 , называется битом. Восьмиразрядное двоичное число, т.е. 
восьмибитное, называется байтом. С помощью байта можно пред¬ 
ставить десятичное число от 0 до 255. С помощью шестнадцати¬ 
разрядного деоичного числа, состоящего из Двухбайтов, можно 
представить десятичное число от 0 до 6Б535, 

Числовая величина при записи в двоичной системе занима¬ 
ет больше позиций, чем в десятичной, так как для представления 
числа в двоичной системе используются всего два символа. 
Поэтому оперировать большими двоичными числами неудобно, так 
как легко ошибиться из-за большого числа нулей и единиц. В то 
же время в некоторых случаях общаться с компьютером на уровне 
двоичных чисел просто необходимо, например, программируя в 
машинных кодах. 

Если перебрать все возможные комбинации из четырех бит, 
то их будет 2" 4 = 16. Значит, если закодировать каждую из 
комбинаций отдельным символом, получится удобная сокращенная 
форма записи двоичного числа. Заметим, что аналогично можно 
было закодировать группы по два, три, пять бит и т.д., однако 
кодирование именно по четыре бита вызвано тем, что машинная 
ячейка (ячейка памяти компьютера) хранит один байт, т.е. 8 
бит. А восемь разрядов легко разбить на две группы, по четыре 
бита в каждой. 

В качестве символов в таком способе кодирования двоич¬ 
ного числа используются десять арабских цифр и шесть букв 
латинского алфавита: 0, 1. 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, А, В, С, 0, 
Е, Р (табл.1). Приведенное соответствие не что иное, как 
запись двоичного числа в шестнедцетиричной системе счисле¬ 
ния. 

Чтобы перевести двоичное число в шестнадцатиричную 
систему счисления необходимо биты, начиная с младшего, объ¬ 
единить б группы по четыре и каждой группе подобрать соответ¬ 
ствующий шестнадцатиричный символ. Например, при прѳобразо- 
вани двоичного числа 11011100101110 в шестнедцетиричное 
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Таблица 1. 
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нужно добевить слева два незначащих нуля, чтобы можно было 
сформировать группы по четыре бита: 0011 0111 0010 1110 . 
Заменив каждую группу битов соответствующим шестнадцатирич¬ 
ным символом (табл.1), получим %11011100101110 - я372Е . 

В дальнейшем для обозначения двоичных чисел будем 
использовать символ % , шестнадцатиричных - р . 

2.Структура и принцип работы 
компьютера 2Х Брест гит 

В настоящее время в нашей стране существует большое 
количество различных вариантов (и продолжают появляться 
новые варианты) Спектрум-совместимых компьютеров, которые 
копируют идеологию и архитектуру компьютера 2Х Брест гит, 
разрѳботанного английской фирмой 81 ІФХАІН ЯЕ5ЕАЙСН в 19В2 г. 
Несмотря на различия в схемотехнических решениях и элементной 
базе структура и принцип работы у этих компьютеров одинаковы. 

Первоначальное знакомство с внутренним устройством 
компьютера 2Х Брест гит 48 начнем с рассмотрения упрощенной 
структурной схемы, представленной на рис. 1. 

Центральный процессор (ЦП) - основной элемент компьюте¬ 
ре, по заданной программе он обрабатывает данные и улревляѳт 
реботой большинства остальных узлов компьютере. 

В качестве ЦП в 2Х Брест гит используется микропроцессор 
280, созданный американской корпорацией 1 1 ЦОС - один из лучших 
8-разрядных микропроцессоров в мире. Он имеет свою собствен¬ 
ную систему команд - перечень элементарных действий, которые 
может выполнять микропроцессор, всего около 700 команд. 
Управляемый этими командами микропроцессор выполняет очень 
простые действия, такие, как элементарные арифметические и 
логические операции, операции пересылки данных, сравнения 
двух величин и другие. Однако, составив программу из после¬ 
довательности таких команд, можно запрогреммировать выполне¬ 
ние любой зедачи. Эти команды называются машинным кодом, они, 
как и вся информация в компьютере, представлены электричес¬ 
кими импульсами и их можно записать в двоичном коде. При этом 
для записи одной команды может потребоваться от 1 до 4 байт. 

Основное назначение памяти - хранить данные и инструк¬ 


ции (машинные команды), согласно которым данные обрабатыва¬ 
ются микропроцессором. Память компьютера состоит из набора.8- 
разрядных ячеек, т.е. каждая ячейка может хранить в двоичном 
коде одиночное целое число от 0 до 255 (2"8 - 1 = 255). Для 
хранения больших чисел используются две или более ячейки 
памяти. Память используется двух типов: постоянное запомина¬ 
ющее устройство (ПЗУ) объемом 16К и оперативное запоминающее 
устройство (ОЗУ) объемом 48К. Число К = 2^10 = 1024 байт 
является единицей измерения объема памяти. 

Во время реботы компьютера информацию из ПЗУ можно 
только считывать, ее нельзя изменить и она не разруюается при 
выключении компьютера. 

Находящаяся в ПЗУ программа монитор начинает исполнять¬ 
ся при включении компьютера. Эта программа написанае машинных 
кодах и это она организует опрос клавиатуры, ввод-вывод 
программ с магнитофона, управляет выдачей информации на экран 
и многое другое. 8есь диалог, который Вы в Бейсике ведете с 
компьютером, на самом деле ведется с этой лрогреммой, которая 
преобразует строки программы на Бейсике в машинный код 
понятный микропроцессору. 

В ячейки ОЗУ можно многократно записывать и считывать 
данные, но при отключении питания содержимое ОЗУ уничтожает¬ 
ся. Часть ОЗУ, называемая экранной областью, используется для 
хранений изображения, выводимого на экран телевизора.В дру¬ 
гой области находятся, так называемые системные переменные, 
данные необходимые для реботы компьютера. Остальная часть ОЗУ 
может использоваться для размещения программ на Бейсике и в 
машинных кодах. Так все программы, вводимые с магнитофона, 
загружаются в ОЗУ. 

Через порты ввода-вывода ЦП осуществляет: связь с 
клавиатурой, предназначенной для ввода команд и данных; связь 
с магнитофоном, использующимся в качестве внешнего запомина¬ 
ющего устройства для хранения программ и данных; вывод звука 
на громкоговоритель, а также управляет цветом бордюра на 
экране телевизоре. К компьютеру можно подключить дополни¬ 
тельные внешние устройства, например, Кемлстон-джойстик, 
принтер, прогремматор, световое перо и т. д., но для этого в 
схему компьютера нужно вводить дополнительные порть ввода- 
вывода . 

Контроллер дисплея периодически считывает информацию 
из экранной области ОЗУ и выводит изображение на экран 
телевизора или монитора. Контроллер дисплея работает незави¬ 
симо от ЦП. 

Тактовый генератор вырабатывает тактирующие сигналы, 
необходимые для работы ЦП и контроллера дисплея. С помощью 
этих сигналов синхронизируется работа всех блоков компьюте¬ 
ра. 

Микропроцессор взаимодействует с другими элементами 
компьютера, посылая и принимая сигналы по линиям связи. По 
каждой линии может быть передано значение одного разряда 
двоичного кода в виде уровней напряжения, соответствующих 
логическому 0 или логической 1. По роду передаваемой инфор¬ 
мации большинство линий разделены на три группы, образующие 
~ину адреса, шину данных и шину упревления. ' 

Прм работе ЦП должен обмениваться данными с определен-' 
ньми ячейками памяти или портами ввода-вывода. Для тоПо чтобы 
иметь возможность обращаться (адресоваться) к ним, каждая 
ячейка памяти и каждый порт ввода или вывода имеют свои 
индивидуальные номера - адреса. При обмене данными ЦП уста¬ 
навливает на шине адреса компьютера двоичный код, соответ¬ 
ствующий адресу ячейки памяти или порта ввода-вывода. Шина 
адреса состоит из 16 линий (разрядов), обозначаемых от АО - 
младший резряд до А15 - старший. Это позволяет обращаться к 
2~16 = 65536 = 64К ячейкам памяти. 

Обмен данными между ЦП и памятью или портами свода- 
вывода происходит по шине данных, состоящей из линий, обоз- 
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Рис 1. Структурная схема компьютера 2Х Зресігшп 


































































начаемых 00- 07. По линки 00 передается младший, а по линии 
07 - старший разряд байта. Особенностью шины данных является 
ее двунаправленность, т.е. возможность передачи данных в 
разные моменты времени в различных направлениях. Например, 
сначала по шине данных можно передавать данные от ЦП к ячейке 
памяти (запись байта данных в память), а затем в обратном 
направлении (считывание данных из памяти). 

По линиям шины управлений ЦП передает сигналы, опреде¬ 
ляющие один из возможных вариантов обмена данными: чтение из 
памяти, запись в память, чтение из порта ввода, вывод в порт 
вывода. Кроме сигналов управления обменом данными по шине 
управления передаются также сигналы управления центральным 
процессором, тактовые сигналы, сигнал прерывания и т.д. 


При работе микропроцессора выполнение любой из команд 
начинается с чтения ее кода из памяти. Для этого ЦП устанав¬ 
ливает на шине адреса двоичный код адреса ячейки памяти, а на 
шину управления выдает сигнал чтение из памяти. В результате 
содержимое ячейки памяти выдается на шину данных и считывается 
микропроцессором. ЦП декодирует код опереции, определяет, 
какие действия ему необходимо выполнить в соответствии с ним 
и переходит к исполнению команды. Во время выполнения команды 
микропроцессор может обращаться к памяти или портам ввода- 
вывода для чтения (ввода) или записи (вывода) данных. После 
выполнения одной команды микропроцессор переходит к выполне¬ 
нию следующей, для чего снова обращается к памяти и вызывает 
из очередной ячейки код следующей команды 
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‘ЯВ’КбЖбРЫВ евВѴ&ЯЪЯ о ввр-иъ. АЖѴГІЖВѴ ѴІіЩВбЪВ 

& ѴКАфОЧВ 


1. Немного истории. 

А знаете ли вы, что столь популярная ныне у нас серия 
Абѵапсеб Оипдеога &Огадопзфирмы вбгабед і с 5 і ши Iаб і опз, Іпс. 
не срезу появилась как компьютерная игре? Еще в 1974 году Гари 
Джнракс (багу бугах), брокер из Чикаго, разработал правила и 
сценарий первой настольной игры Оитоеопз & Сгадопз. Игра 
быстро сбрела немало поклонников, и в дальнейшем было выпущено 
немало продолжений и подражаний, составивших целую серию. 
Сейчас авторские права на серию принадлежат компании Т8В, I пс. 

О популярности серии Оипдеогз & бг адопз свидетельствуют 
многочисленные выпуски рассказов и комиксов о похождениях 
героев игры, а также выпуск одноименного мультсериала, правда 
весьма отдаленно напоминающего оригинал. 

В 1936 году молодая фирма Збгаіедіс Зшиіабіопв, Іпс. 
заинтересовалась серией и по договоренности с ТБВ, I пс начала 
выпускать компьютерный вариант игры -- его полное название; 
Оббісіаі Асѵапсеб Оипдесг.з & Огадопа Сотрите г Нгобисг. 

Ставка оказалась верной. С момента выхода первого 
компьютерного релиза Ьбгаіеді с біши'абіопз, I пс. начала 
продвигаться к вершине списка производителей игоового ПО. В 
1990 году компания занимала Б9 место в общем списке произво¬ 
дителей ПО и 12 место среди производителей игрового ПО, Доходы 
в 1990 году составили $?. 600.000, а их рост по сравнению с 1989 
годом - 15%. 

2. Деление на сериалы. 

В настоящее время компания Ббгабедіс Зіпшіаб іогсц Іпс. 
выпустила 12 компьютерных игр в сеюии АСѵапсеб Ошдеопз & 
Огадопз, которые объединены общей тематикой. В свою очередь 
серия делится на несколько «подсериалов», действие которых 
происходит в конкретной сказочной стране. 

Вот их разделение: 

А РОНШТЕИ РЕАі.ИБ: 

Ѵо I ише 1: Роо і об Наб і апсе - самая первая игра серми А0&0 

Ѵоіише 2: Сигзе об б бе Агиге Вопсіз 

Ѵоіише 3; Весгеб об бЬе 8і Іѵег 81абез 

Ні I Ізбаг - не является логическим продолжением подсе¬ 
риала, но входит в него (далее все игры такого типа указываются 
без надписи Ѵо I ите...). 

А РРАСОНІ-АЧСЕ -- 

Ѵоіише 1: Сбашріопз об Кгупп 

Ѵоіише 2: Оеабб КпідЬбз об Кгупп 

* Огадоп 86 г і ке - первый «симулятор» полетов на драконах 

+ 0гадоп$ об ЕІаше 

Негоез об бИе Еапсе - игры типа агсабе 

Иаг об б бе Еапсе - стратегическая игра типа иагдате 

А РОЙ00ТТЕМ ВЕА1Н5 і I (2пгі гиіеэ ебібіоп) - А ЕЕЕЕМР 8ЕЙ1Е8- 

* Еуѳ об Веііоібег 

* Еуе об ВеЬоІбег I і: А Іедѳпй Об Тйе Оагктооп 

* Еуе об ВеЬоІгіег ИI: Аз5аи I б Оп Мубб Ргаппог (добавлено 
ред. >}овЬиа 5, выпущена 1992 г .) 

Игры, помеченные знаком ««», разработаны компанией 
Иезбѵюоб Аззссіабез, а знаком «+»> - 0.8.СоI б. Компания же 
Збгабедіс Бішиіабіопз, Іпс. является их дистрибьютором, так 
как единственная имеет разрешение компании Т5Н, іпс. на 
продажу компьютерной продукции с данной маркой. Кроме игр в 
серии А0&0 производятся специальные утилиты, позволяющие 
любителям создавать своих собственных персонажей, сокровища 


и т.д.: 

бііпдеоп Мазбег Аззізбапб, Ѵоіише I: 

Епсоипбегз Оипдеог Мазбег Аззізбапб, Ѵоіише II 
Примечание: Информация дана пс состоянию на ноябрь 1991 года. 

3. Общая информация о правилах серии А0&0 

В этом разделе приведена информация о расах, классах и 
типах героев, которых вы вьбиреете в начале каждой игры, и их 
особенностях. Кроме того, дается ресшифровка и пояснения к 
загадочным сокращениям типа 0ЕХ или і N1, полностью описыва¬ 
ющих каждый персонаж. 

8ся приводимая ниже информация почерпнута из фирменного 
руководства к игре ОеабИ КпідЬіз об Кгупп. Она не является 
абсолютно точной для всех игр серии, но, надеюсь тем не менее, 
принесет некоторую пользу всем поклонникам А0&0, так как все 
строится на одних и тех же превилах. 

РАСЫ: 

Оиагѵез- сильная и выносливая раса трудолюбивых масте- 
рое--умельцев. Особенно устойчивы против различной магии и 
ядов. Во время боя, при атаке доЫіпз и ЬоЬдоЫіпз получаюг 
дополнительные очки, а при атаке одгвз и діапіз приучаются 
избагать ударов. 

ЕІѵез - высокорослая, долгоживущая и заносчивая реса. 
Устойчивы к некоторым видам чар (81еер апб СЬагш зреі Із). Во 
время боя получают дополнительные очки при использовании 
короткого или длинного мечей и стрел < зітогб о г Іопд еѵгогб апб 
Ьоѵз ). Могут находить скрытые двери Не могут быть воскрешены 
из мертвых как остальные. 

НаіЕ-еІѵез - потомки древних смешанных браков людей и 
эльфов. Как и последние, устойчивы к некоторым видам чар 
( 81 еер апб Сбагш зреііз). Могут находить скрытые двери. 
Основное отличие от эльфов - большее количество возможных 
классов (см. ниже КЛАССЫ). 

КепОег - раса низкорослых людей, характеризующаяся 
полным отсутствием страха и ненасытной любознательностью. 
Особенно устойчивы против различной магии и ядов, очень 
раздражают высокоинтеллектуальных противников. При этом 
противник теряет часть боевой активности. Оптимальное и 
единственно возможное оружие для Кепсіег - Іюорак (неперево¬ 
димо). Кепсіег наносит им точные аккуратные и очень мощные 
удеры, получая при этом дополнительные, очки. (Я предполагаю, 
что в ряде игр серии роль этой расы играют Спотез ). 

Ншапз - люди. Основная реса. проживающая во всех 
волшебных странах. Могут быть абсолютно любых классов. 

ОСНОВНЫЕ ПОКАЗАТЕЛИ: 

5ТЯ (БІгепдЕЬ) - сила, мера физической силы персонажа. 
Рідббегз могут иметь дополнительную (выше 18) силу, которая 
отображается в процентах (01,01.. ,98,99) следом за основной 
цифрой. Высокая 8ТЯ повышает способность и качеотво борьбы 
оружием для рукопашного боя (но не стрелами). 8ТЯ кроме того 
характеризует способность нести не уставая определенное 
количество вещей, не затрудняя при этом движѳниі в бою. 
Наиболее важна для РідНбегз. 

МТ ( ІпіеіІідепсѳ) - интеллект, мера того, насколько 
хорошо данный персонаж может обучаться. Для персонажей, 
обладающих способностями к магии, ІЮ характеризует количес¬ 
тво и уровень заклинаний, которые они могут применять. 
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Наиболее важен для Мадез. 

Ш$ (Ыівдот) - мудрость, мера того, как данный персонаж 
понимает окружающий мир. Необходима для того же, что и (N1, но 
наиболее важна для СІегісз. 

СЕХ (Ѵвхіегііу) - изворотливость, мера ловкости и 
проворности персонажа. Особенно важна для ТНіеѵез. Характе¬ 
ризует также, как хорошо персонаж может управляться с мета¬ 
тельным оружием типа лука, дротика и т.д. и насколько хорошо 
он уклоняетоя от ударов противника. 

СОА/ (Сопвіііиііоп) - конституция, мера здоровья персо¬ 
нажа. РідНіегз при достижении определенного уровня СОМ полу¬ 
чает дополнительные НР (Один НР за каждое очко СОМ выше 14). 
Остальные персонажи могут получать не более 2 очков НР за 
каждый свой 1_еѵѳІ , но при СОМ не более 16 очков. СОМ характе¬ 
ризует сколько раз персонаж может быть воскрешен из мертвых 
и вероятность успеха очередного воскрешения При воскрешении 
персонаж теряет 1 очко СОМ 

СИА (СЬагізт) - обаяние, мера того, как окружающие 
реагируют на персонаж. СНА очень важна при общении с персона¬ 
жами, управляемыми компьютером Это в первую очередь, способ¬ 
ность договориться с кем-то о чем-либо. 

НР (НИ Роіпів) - уровень пораженности персонажа в бою. 
При достижении НР=0 персонаж погибает. 

ЕХР (Ехрегіепсе Роіпіз) - уровень опытности персонажа. 
Он постоянно повышается за успешные бои, нахождение сокровищ 
и прохождение различных испытаний. При достижении определен¬ 
ного ЕХР повынвѳтся іеѵѳ/ персонажа. ’ 

Ш (іеѵѳі ) - уровень персонажа внутри его класса. 
Характеризует степень обученности. Может быть повышен с 
помощью Гга і п і лд в соответствующих местах при наличии доста¬ 
точного количества ЕХР. 

АС (Агепоиг Сіазз) - класс защиты. Обычно степень защи¬ 
щенности характеризуется доспехами, но может определяться и 
некоторыми чарѳми, кроме этого на АС влияет СЕХ. Таким образом 
- чем ниже АС, тем больше уязвимость персонажа в бою. 

ТНАСО (То НІі: Агтг СІазБ 0) - класс оружия. Характери¬ 
зует степень вооруженности персонажа. Чем меньше данный 
показатель, тем лучше. Это не что иное, как количество ударов, 
которое необходимо нанести противнику с АС=0, чтобы уничто¬ 
жить его. Таким образом число ударов для поражения противника 
с АС больше 0 = ТНАС0( персонажа)-АС(противника). 

КЛАССЫ ПЕРСОНАЖЕЙ: 

СІегісБ - духовники. Могут использовать чары и сражать¬ 
ся в доспехах, используя ударное (сгизИіпд) оружие типа дубины 
или палицы, но не колющее или режущее. Обладают способностью 


уничтожать бессмертных скелетов и зомби или хотя бы обращать 
их в бегство. Эта способность растет с повышением 
Основной характеристикой для С/ег/с® является МІ5. 

РідМегз - бойцы. Сражаются в любых доспехах и любым 
оружием, но не могут применять волшебство. Основная характе¬ 
ристика - 5ТЯ-. 

Надев - маги. Обладают наибольшими знаниями в области 
волшебства, но почти не могут применять оружие (за исключением 
отдельных видов) и не носят доспехов. Запоминают все закли¬ 
нания из волшебных книг и свитков, но возможность их исполь¬ 
зования зависит от 1_ѴІ_ мага. Основная характеристика для магов 
- ІЫТ. 

Раіагііпз - палладины. Сражаются ~ любым оружием и 
доспехами. Могу т использовать некоторые простейшие чары и 
заклинания (при достижении определенного ІѴЬ ). Неподвластны 
болезням и относительно устойчивы против чар и ядов. Основные 
характеристики - И!8 и 5Ж 

Рапдегз - рейнджеры. Сражаются с любым оружием и доспе¬ 
хами. В бою обладают такими же способностями как и РідМегз. 
Кроме того при определенном 6ѴІ могут применить несколько 
заклинаний. Особенно эффективны в бою с противниками типа 
д і апіз . Основные характеристики - 8ТВ, I N1 и И18. 

ТЬіеѵев - воры. Срежаются мечами, луками и пращами. 
Носят легкие доспехи. Е.бою наиболее эффективны при заходе с 
тыла. Обладают способностью к открыванию замков и обнаружению 
ловушек. Главная характеристика - ОЕХ. 

Кроме перечисленных классов существуют смешанные, типа 
РідЫег/Маде. Всего один персонаж совмещает до трех классов 
Персонаж смешанного класса обладает всеми способностями 
обеих классов, но не в такой степени. 

Итак, теперь Вы в курсе дела. Включайте компьютер и смело 
входите в удивительный и загадочный мир приключений, подарен¬ 
ный Вам компанмѳй Зігаіедіс бітиІаПопз, Іпс. 

ПРИМЕЧАНИЕ: 

К моменту написания мной данной статьи поступила инфор¬ 
мация о новых разработках компании Бігаіедіс Бітиіаііопз, 
Іпс. К концу 1991 года в магазинах компьютерных игр появились 
две игры серии АМ.Р: 

А Е0Й60ТТЕМ ВЕА1_М5: Ѵоіілтге 4: Роо! оГ ОегКпезз - 
последняя, по заверениям фирмы, игре данного подсериала. 

А 0ЙА6Ш[_А!СЕ: бИагіоѵѵ Вогсегег - первая и-грѳ с новым 
оформлением (объемная графика типа игры Рориіоиз). Не явля¬ 
ется логическим продолжением чего-либо. 

© 1992 Ьѵ АІех ОиЬоѵіТзкѵ 












Ъв'КМЬЗО'ВА'ЯНе ЗАХЛШЖЪЯ 3 Я ФРЗ 

ЕУЕ ОР ВЕН01ШII 


МА6Е 5РЕ115: 

Агтог - защищает того, кто произносит это заклинание. 
Слабо и недолго. 

Вигпіпд Напбз - во время ближнего боя. Выглядит как 
желто-красная дуга, достаточно эффективна. 

Ѵеіесі Наді с - подсветка магических предметов голубым 
цветом. 

Наді с N1381 іе - стреляет зеленой молнией. 

5 Ьіеіб - аналогично Агтог, но вроде бы посильнее. 

5 Носкіпд Сгазр - электризует руку мага, произносящего 
заклинание. Рука должна быть свободна, маг должен стоять в 
первом ряду, чтобы воспользоваться. ^ 

Віиг - первое заклинание из серии невидимости - самое 
слабое. 

Рѳгесб ІпѵІБіЫе - (вот этого я не понял!) 

Шр Ібепіііу- идентификация предметов, находящихся в 
руках у мага, произносящего заклинание. В дальнейшем про эти 
предметы будет сообщаться какой силой обладают оружие/защи¬ 
та, что за мапй/гі пд/атиіеі и т.д. 

ІпѵізіЬі Іііу - делает невидимым одного. 

Н‘з Асіб Аггом- отравленная стрела. Не очень эффектив¬ 
ное. 

Шкре/ Наді с - разрушить магию. 8 ЕОВ М необходимо при 
входе на уровень гда стоят два бюста и для входа на последний 
(16) уровень (две треугольных ниши у двери). Имеет побочный 
эффект: прекращается действие остальных заклинаний. 

РігеЬаіІ - стеляет огненным шаром (метеором). Очень 
эффективно. 

Назіе - ускоритель. Команда начинает шевелиться чуть- 
чуть быстрее. 

Ноіб Рагзоп - парализует противника-человека. Хорошо 
действует на 5-м уровне. 

іпѵібіЫІ ііу 10 - делает невидимой группу. Слегка 
помогает.-.. 

I ідЫпіпд Воіі- стреляет сгустком электричества (шаровая 
молния?). Очень эффективно. 

Ѵатрігіс ТоисЬ - похоже на ЗЬоскіпд Бгазр. 

Реаг - пугает противника. Необходимо для медуз. 

Ісе 8іогт - стреляет холодом. Нельзя пользоваться 
вблизи противника - пострадает команда. Очень эффективно. 

Іпю ІпѵібіЫ IН у- делаетневидимымодного. (Но вчемего 
Ітр - непонятно) 

Петоѵѳ Сигзе - позволяет бросить «прилипший» предмет. 

Соле о і Соіб - стреляет холодом (сосулькой). Очень 
эффективно. 

Но!б Мопвіег - парализует монстров. 

Шіі об Рогсе - возводит стенку. После этого можно 
передохнуть. 

Оізіпіедгаіе- стреляет... (но когда появляется возмож¬ 
ность этим пользоваться, то то ли монстры становятся очень 
крутыми, то ли просто действует неэффективно - мне не 
понравилось) 

РІевЬ ДО 5ДОле- превращает противника в камень. Очень 
хорошая штука! 

Зіопе до РіезН - оживляет окаменевшего героя. 


Тгие 8ееіпд - ??? 

Ріпдег об Рее ДО - ??? 

Роме г Й Ьгб 8іип - ??? 

ВідЬу'з Різі - ??? 

СЕ Ей IС 5РЕИ5: 

ВІезз - слабая защита. 

Сзи$е ИдЫШбз - слабо действует на здоровье противника. 
Сиге і ідЬі Шбз - слегка лечит своих. 

Оеіесі Наді с - см. выше. 

Ргоіесі-Еѵі I - слабая защита одного. 

Аіб - временно повышает здоровье. 

РІате БІабе - типа Віюскіпд Огазр. 

Но 16 Регзоп - см. выше. 

81ом Роізоп - замедляет действие яда. Лучше всего 
предварительно накачать всех этим заклинанием перед встречами 
с пауками/осэми/змѳями, а совсем вылечиться от яда - 
непосредственно перед отдыхом. 

Сгеаіе Рооб - кормит всех в группе до 100 %. 

ОізреІ Наді с - см. выше. 

НадісаІ Ѵезішепі- клерик обретает способность пользо¬ 
ваться магией. (?) 

Ргауег- некоторая защита... (я все время ей пользуюсь, 
вроде слегка помогает). 

Ретоѵе Рагаіузіз - снимает паралич со всей группы. 
Саизе 8ѳгіоиз - снижает здоровье противника. 

Сеге Зѳгіоѵз - лечит одного из группы. 

беиігаі-Роізоп - ивлечивает от яда одного из группы. 

Рготест-ВѵіІ Ю -типа Ргауег. 

Сзозе СгііісаІ - чуть сильнее, чем Саизе Зегіоиз. 

Сиге СгііісаІ - чуть сильнее, чем Сиге Зегіоиз. 

РІате Бігіке - стреляет огнем. Типа РігеЬаИ. 

Йаізе Сеаб - оживляет труп. Если только он не ОезігѵЕе- 
дгаТегі и прошло мало времени. 

ЗІауііѵіпд- существенно снижает здоровье у противника. 
Очень эффективно. 

Тгие 8ееіпд - ??? см. выше. 

Нагт-7?? боевое. Трабует, чтобы клерик стоял в первом 

ряду. 

НѳаІ - лечит на 100% одного из группы. Очень эффективно. 

ПРОЧИЕ ЗАКЛИНАНИЙ: 

Яеззигесііоп - ??? 

Еау ол Напбз - это только для Паладинов. Лечит и весьма 
неплохо! (как Сиге СгііісаІ). 

Тигп ипбеаб - это по умолчанию есть у каждого клерика/ 
паладина. Разворачивает на 180 градусов мертвецов... 


§ 1992 Ьѵ Аіех РиЬоѵіГзкѵ 
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Письмо в Ьедакиию 


М 

Здравствуйте. 

Совершенно случайно попался ваш 4 номер журнала. С 
удовольствием его прочел. 

Увлечение компьютером началось года 3 назад, каки у 
многих, с 2Х 8РЕСТКШІ. Сейчас имею 286 ІВМ РС и моя 
коллекция составляет около 300 игровых программ. Очень 
люблю стратегические и логические игры. 

Моя десятка лучших стратегических игр: 

г. ШЗТОКУЫЛЕ 1914-1918 1992 8. 


2. ЛѴЛЕП 1992 8. 

3. СТѴІШАТЮЛ 1991 г. 

4. ШКЬОКПЗ 1990 в. 

5. ШЛС'З ВОЦЛТУ 1990 е. 

6. селтѵкіол ті & 

7 . КЕАЛМЗ 1992 8. 

8. ЗТКАТЕСО 1991 е. 

9. ЛИЛЕ 1992е. 

10. ЕМРІЯЕ 1988 е. 


Немного информации о занимающей 1 тесто ШЗТО¬ 
КУЫЛЕ, думаю она ещене успела широко распространиться 
и эта информация вызовет интерес. 

Программа малоизвестной у нас фирмы ВШЕ ВШЕ. 
Игрушка сравнительно свежая:октябрь 1992г., ѴС А-графи¬ 
ка. В развернутом виде занимает 5,7 МеБ, отлично идет на 
286 ІВМ РС с 20 МГц частоты. 

Игра посвящена Первой мировой войне 1914 -1918 гг. 
Играть можно как на стороне Германии, так и за Объеди¬ 
ненные Силы, которые в программе представлены Фран¬ 
цией, причем противником может быть другой человек. Для 
игры вдвоем программа задает 24 уровня сложности с раз¬ 
личным ландшафтом и иной военной техникой, но приблизи¬ 
тельным равновесием сил. Целью миссии может быть как 
захват х/урошо у крепленного штаба , таки уничтожение всех 
боевых единиц противника. 

Несколько слов о военных силах: 

Как та так и другая сторона могут иметь обычную 
пехоту ІЛЕАЛТКУ, пулеметчиков ЕЫ1ЕІЛЕАЛ1 КУ, кавале¬ 
рию САѴАІКУ, саперов 8АРРЕК8, легкую артиллериюЦСНТ 
АКТШЕКѴ, тяжелую НЕАѴУАКТШЕВУ, среднюю МЕОІ- 
ѴМАЮШЯКУ, протпивотанхавые пушки АЛП-ТАИКС1М5, 
зенитные установки ЗТАТАА-РІА8ЕМ, мобильные зенитки 
МОВАА-РІА8ЕМ, 5 видов танков, 15 видов самолетов (бом¬ 
бардировщики и истребители), дирижабли, морской флот, 
состоящий из крейсеров, субмарин, торпедоносцев, броненос¬ 
цев, транспортных и патрульных катеров. 

Каждая из сторон имеет блиндажи, фабрики, госпи¬ 
тали, сеть железных и грунтовых дорог, бронепоезда и силь¬ 
нейшую железнодорожную артиллерию. 

Эти единицы имеют как сильные, таки слабые сторо¬ 
ны: 

авиация может безнаказанно бомбить все, кроме зе¬ 
нитных установок и пулеметчиков (воздушные бои возмож¬ 
ны, но не выгодны из-за больших потерь дорогостоящих 
самолетов), зенитки и пехоту прекрасно давят танки ит.д. 

Сам бой показан в динамике: на экране падают солда¬ 
ты, горят танки, взрываются снаряды... 


Причем, если на общей карте в этом месте возвышен¬ 
ность, деревенька или окопы, бой идет на этот фоне и с 
учетом преимущества для тех, кто находится в укрытии. 
Бой в окружении ведет к огромным потерям находящихся в 
котле. Вообще программа сделана очень гибко: если постре¬ 
лянную пехоту или исковерканную технику вовремя вывести 
из боя, ее можно отремонтировать или пополнить живой 
силой, но что самое примечательное, опыт приобретенный 
во время предыдущих боевых действий остается. То есть 
теперь, тот же восстановленный взвод солдат, может пол¬ 
ностью уничтожить подобный но необстрелянный взвод 
противника или с небольшими потерями противостоять 
более сильным единицам, например броневикам (против 
танков такая пехота устоять не в силах). И здесь понима¬ 
ешь, что артиллерия действительно «Бог Войны». 

Коды уровней для игры вдвоем: 

ТКАСК НѴЗАК ВЕАЗТ 
РІАТЕ иСНТ ЗСКОЬ 
ѴІКШ ВІЗОЛ ЛКѴСК 
ткои, цвоот лкою 
СКАЛО КОУАЬ УГАТЕК 
8КШ, 5КШЛ АІЮЮ 
8РЕІЛ, САМЕЬ РІАС8 
8ТОКУ 8С0ѴТ СКЕЕЛ 

Но, какя говорило начале, игратьможно и с компьюте¬ 
ром. Обычно компьютер играет хуже человека. Например в 
ПѴЫЕ-П, которую я считаю отличной стратегической иг¬ 
рушкой, противник (компьютер) направляет весь удар в 
одну точку моей обороны, которую легко вычислить и укре¬ 
пить. ВНІ8ТОКУЫЛЕ компьютер применяет очень разно¬ 
образную тактику . Порой ловишь себя на мысли, что многое 
сделал бы так же. 

Как и в игре вдвоем, в игре с компьютером существует 
24уровня. Вот их коды (я играл за Францию): 

РІЛЗЕ ВАЛЕ СООЗЕ 
8РОКТ ВІМВО ТЕМРО 
ВАКОЛ ВѴМММ ГЕѴЕЬ 
РОХШ РШЛС СІЕАЛ 
8ІСЛ8 НОШЕ 8ЮМА 
8ЕѴЕЛ 20МВІМОѴЕ8 
ШАЛЕ 2ОКК0 ЗТОЛЕ 
МОЗЕЬ ОКЛЕК БОЛОМ 

Конечно это далеко не пол8Ье описание игры, многие 
подробности невозможно описать не показывая их на приме¬ 
ре. 

Вы говорили, что заинтересованы в любой информа¬ 
ции, касающейся компьютерных игр. Думаю, что смогу внес¬ 
ти посильный вклад в Ваше дело. 

От Вас хотелось бы больше информации о играх для 
ІВМ РС. Идея, высказанная в одном из писем о хит-параде 
игрушек, заслуживает внимания. Вношу свои дополнения: 

1. Хит-парад должен быть разбит по жанрам, напри¬ 
мер 10 лучших стратегических игр, 10 лучших логических, 10 

стрелялок и т.д. 

2. Естественно для « 8РЕСТКѴМ » хит-парад отдель¬ 
ный. 

С уважением, Владимир. 
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Г992: Лроекжы /ЗЫЛУСМ КОМЛЬЮЖВРНЫХ их? 


анонсы игр ведущих фирм и примерные сроки реализации 

Статья составлена автором на основе нескольких источников. В основном были использованы материалы компьютерного 
бюллетеня ЙЕЕЕА8Е-18, содержащего достаточно подробную информацию об ориентировочных сроках выпуска большинства 
компьютерных игр. 

Из всей информации были отобраны игры, представляющие по мнению автора наибольший интерес для отечественных 
любителей, как продукция наиболее авторитетных в данной области компаний и как самые популярные классы игр. Отсеяны также 
игры, уже появившиеся в России (имеются в виду, конечно, С.-Петербург и Москва) и известные уже значительной части 
пользователей (например Місгоргозе'з Сіѵі I ізаііоп). 

Материал сведен к предельно краткой форме - компания, название игры, тип, краткая аннотация иа каждую (если имеется 
информация), примерный срок начала продаж, сообщенный компанией. 

ВНИМАНИЕ: Сроки начала продаж даны ориентировочно - обычно это конец данного месяца. Вполне возможны расхождения в 
сроках в пределах 1-2 месяцев (и даже до 3-4 месяцев). Некоторые проекты могут быть отменены, некоторые - реализованы 
значительно раньше. 


Продолжение, начало в номере 5: 

ИІСН0РВ05Е 

МегсЬапі Соіопу 

Экономическая стратегическая игра. 

Срок выхода: январь 
$еа Яодие 

Морской симулятор периода второй мировой войны. 

Срок выхода: март 
Тгагіегз 

Экономическая стратегическая игра. 

Срок выхода: январь 
В-17 

РІ ідЬХ -симулятор: «летающая крепость», Вторая мировая 

война. 

Срок выхода: май 

ОЯIСIN: 

Зігіке Сошапёѳг 

Этой игре предсказывает 1 место в «общем зачете» среди 
игр 1992 года. На этот раз компания предпринимает попытку 
вернуть нас на Землю. Вы участвуете в боевых действиях в 
составе авиакрыла Мі Ісісаіз в начале 21 века. Графика анало¬ 
гичная Ѵ/іпд Ссшапбег и реалистическое изображение земной 
поверхности (непримитивными плоскостями) вероятно потребуют 
больших мощностей аппаратной части. Компания заявила о малой 
вероятности возможности игры на машине с 80286. 

Срок выхода: март 

Шпд Согтапдег 11 БресіаІ Орегаііопз Оізк 2 
Не требует комментариев. 

Срок выхода: июль 
ІЛііт VII.: Ию ВІаск Баіе 

На этот раз главный герой переносится в будущее Британии 
-на 200 лет вперед. Иафия, наркотики, коррупция и загрязнение 
- вот с чем предстоит встретиться Вам. 

Срок выхода: февраль 
5 увіет 5расе Зітиіаіог 

Новый проект компании будет сочетать элементы ѴПпд 
Соттапгіег с возможностями конструирования космических стан¬ 
ций, их управлением и общими стратегическими направлениями по 
покорению космоса. 

Срок выхода: не известен 
Шпд Сотапбѳг III 

Сага о войне людей и К» I габН I не закончена. 8 продолжении 
будут использованы новые достижения, примененные в Эігіке 
Согшапбег. 

Срок выхода: октябрь 

РАРАС(Ж 6РРТУІАЙЕ: 

НедаігаѵѳІіег III 
Продолжение популярной в США НРС. 

Срок выхода: июнь 


Мапіів ЕхрегішепіаІ РідЫег 
Космический истребитель. Симулятор. 

Срок выхода: январь 
Рагадоп Боіб 

Компания заявила, что это будет игре аналогичная по 
качеству Ыпкз компании Ассезз. 

Срок выхода: не известен 

ОСЕДЯ: 

Еріс 

Замечательный Р-29 Нетаі іаіог видимо будет скоро забыт. 
Новый симулятор космического истребителя (с возможностью 
посадок на планеты и боев в атмосфере) станет не менее 
популярным. 

Срок выхода: апрель 
ЙоЬосор 30 

Не смотря на название, не ждите аналогии с фильмом. 8 
этой игре НоЬосор летает на боевом самолете. 

Срок выхода: не известен 

8ІЕЯРА ОИ-ШЕ: 

Оиезі (о г СІогу III: Надев об На г 
Срок выхода: сентябрь 
іаига Воѵ 11: ТЬе Оаддег Об Алюп Йа 
Вторая играо прмключенияхдетектива-любительницы Лауры 
Боу - героини Соіопеі ‘з Вещиеві. 

Срок выхода: май 
Собепаше: /сетал II 
Срок выхода: ноябрь 
Брасе Оиезі IV СО-ЙОМ 
Срок выхода- апрель 
Роіісе Оиезі I ѴБА 
Срок выхода: март 
Кіпд'з Оиезі II ѴБА 
Срок выхода: не известен 
Кіпд'з Оиезі ІЯ ѴБА 
Срок выхода: не известен 
8расе Оиѳві V 

Это будет совместная разработка Зіегга Оп-Ііпе ѵ Оу- 

палн'х. 

Срок выхода: сентябрь 
5 сагу Таіез 

Новый проект Роберты Вилльямс сказочной тематики. 
Срок выхода: не известен 
Оиезі бог Оіогу I ѴБА 
Срок выхода: июнь 

5РЕСТНЦН Н01.РВУТЕ. 

Аѵѳпдег А-10 
НідПІ-симулятор. 

Срок выхода: август 
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Сгізіз іп Кгетііп 

Перестройка в опасности! Спасите страну и помогите 
Горбачеву. Экономическая и политическая симуляция. 

Срок выхода: не известен 

5 рРвге ОІ ІпТІиепсв 

Вариант популярной Сіѵі 1 ізатіоп. 

Срок выхода: не известен 
556: 

Сагпвгз ат Шг 

Новая морская ѵ/агдате с очень хорошими грефикой и 
звуком. 

Срок выхода: январь 
ШПОГбЗ П 

Нет, это не версия 2.0 старой игры. Это принципиально 
новая игра с новыми возможностями. 

Срок выхода: июнь 

531: 

Шг іп ТРе РасіТіС 

Магдаше, война США с Японией (отдельные битвы). 

. Срок выхода: февраль 
СіТабеі о? ТРе ВІаск 8ип 
Игре серии АЭ&О. 

Срок выхода: не известен 
Ввек Воде г8 5едое / 

НРБ из серии Веек йодегз. 

Срок выхода: не известен 
Когеап Шг 

Магдаше, война в Корее, в стиле игры Мезге г п Ргопг. 
Срок выхода: не известен 
Саггівг ЗТгікв 

Магдаше, Вторея мировая война. Ввдение боевых действий 
как на суше, так и на море. 

Срок выхода: не известен 

ТНЙЕЕ-5ІХТУ: 

Ратгі от 

Сухопутный вариант игры Нагрооп. Поддержка режима 
640x460x256. 

Срок выхода: июль 
V Іо г Ѵі стогу 

Магдаше оперетивного уровня - высадка американского 
десанта на побережье Франции в период с 7 июня по 2 июля 1944 
года. 

Срок выхода: июнь 
6-70 Ѵаікугів 

Продолжение, линии, начатой игрой МедаГогТгезз. 

Срок выхода: не известен 
ТРеаТвг о? Шг 

Магдаше с оригинальной графикой - трехмерное изображе¬ 
ние поля битвы аналогично шахматной доске. Возможность сра¬ 
жаться любыми видами оружия - от дубин до ракет 
Срок выхода: январь 
НедаТогТгевз Зсвпагіо ЕбІТог 
Редактор миссий для данной игры. 

Срок выхода: февраль 
МедаТогТгезз 2-Ріауег Со-Ор 


Версия МедаТогТгезз для игры вдвоем как разным членам 
экипажа одного самолета. 

Срок выхода: декабрь 

МедаТогТгезз Ніззіоп Оізк: ОрегаТіоп ЗіебдеРатег 
Дополнительные миссии - Иран, Ирак, «Шторм в пустыне». 
Срок выхода: не известен 
Нагрооп 2.0 

Поддержка грефики 640x480x256, новые возможности. Бо¬ 
евые действия во всех океанах. 

Срок выхода: ноябрь 

УВ! 50РТ: 

ТРе КозРап Сопзрігасу 

Новая агіѵептые дате. Подробная информация отсутству¬ 
ет. 

Срок выхода: июнь 
В. А. т . П 

Продолжение популярной игры. 

Срок выхода: июнь 

V;ВСIN 6АМЕ5: 

Су Ос гпет 

Пилотирование космического истребителя в лабиринтах. 
Ближайший аналог - Типпеіз о Г Аггоадеббоп. 

Срок выхода; март 
Шле 

Игре 'полностью воспроизводит сюжет одноименного фан¬ 
тастического романа. 

Срок выхода: март 

Орле: ТРе Ватт'ѳ Тог Аггак із 

Стратегическая военная игра, базирующаяся на книге. 

Срок выхода: июнь 

НеШбаІІ 

Абѵепгиге дате на основе мифов викингов. 

Срок выхода: апрель 
Кугапбіа 

Сюжет не известен. В данной игре компания решила попро¬ 
бовать себя в области циезг'ов. 

Срок выхода: июнь 

ИЕ550Ы I ГНЕВНА! ІОМАШ: 

Тоѵег 8т 

После грендиозного успеха симулятора авивдиспетчера 
Тгасол компания решила продолжить эту линию. Теперь игрок 
переносится в бешню наземных служб аэропорта. Цель - управ¬ 
ление посадкой и взлетом самолетов. 

Срок выхода: май 
Расе То Маге 

Крайне скрупулезно детализированное проведение зкепе- 
диции на Паре, начиная от сборов и кончая высадкой. 

Срок выхода: июнь 

Новая версия будет резработана для И і пбоѵѵз . Планируются 
поддержка всех музыкальных плат и новые графические средства. 
Срок выхода: не известен 
АМС5 8№ 

Похоже, что контроль движения авиасредств стал основным 
направлением работы компании. Попробуйте себя в роли опера¬ 
тора системы АМАС8. 

Срок выхода: не известен 

(с) 1992 Ьу АІвх ОиЬоѵіТзку 












Оипе II 


ТЬе Виіійіпб о* А Вупавіу 



Звездная Империя Шаддама 3 V. 
Планета Арраки, называемая Дюиой. 
Земля иееков. Безводная иустыня. 


I одинаСпайса-Меламян*. 

Кто владеет Дюной, тот контролирует Сиайс. 

Кто контролирует Сиайс, тот держит в своих рука еудьбу Империи, 
Таем Домам обещал Император ату планету, 

С зеленого Каладдна, огненной Гиеди Прайм бесчисленных лед. «ых миров 

Спешат иа Арраки войска. 

В жестоиом бою сошлись благородные 
Атридесы» вовармые Ордосы, злобные 


Харконнены. 

Только один Дом может владеть планетой. 
Победить или умереть. 

Твоя битва за Дюну начинается 

Сейчас. 
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ПНЯ она 2», «Дона 2» - бурчал недовольно спец. 
МШ Л Я корр., впихивая дискету в дисковод. «Сваяли, 
блин! Ну я понимаю Атридѳсы там, Харконнены, 
а эти-то, каких, Ордосы, чево такое? Нѳ было 
их в книге ни фига! Ладно хоть Свободных приручили, все мороки 
мѳныіѳ, так хрен до них достучишься, когда надо, сачки 
песчаные!» 

Спец, корру., вообще-то, игрушка понравилась, картинки 
ничего себе, можно выход эмоциям дать, подраться. Особенно в 
кайф было ему парнишек тракторами давить, кр-ровушки много! 

«Харконнены, козлы, ракеты у них там..как шандарах¬ 
нет, так заводика-другого И нету. А ты их машинками да 
танчиками пощипывай. Нет чтоб на халяву, так любую плюшку за 
деньги, а где их взять-то.» 

Плюшками спец корр. называет все, что есть в наличии на 
базе. (Прим, ред.) 

«Опять же базу строй, актоѳгознает, че на этой базе быть 
должно? Нутам, ветроловушки, заводики спайсогоннье, ладно, 
а еще чево? Для войнушки приладь какие, так понастроишь, а они 
ломаются как ...» 

Вот тут спец. корр. неправ. Любое строение надо возво¬ 
дить на фундаменте, это такие плитки серые, тогда ничего не 
ломается, пока враги не доберутся. (Прим, рад.) 

«Фундамент тебе! Да пока его понаделаешь сколько надо, 
супостат прорвется и ... тебе и фундаменту! Ордосы - падлы, 
диверсантов засылают, сидишь себе, спайс ковыряешь, а тут - 
ТРАХ, и одни слезы. Ниндзя дранье. Нитки Дудиковананихнету.» 

Спец. корр. явно перегибает, разволновался, болезный. 
(Прим, ред.) 

«Поди во всех этих зтгистиг'ах резберись. То, се, а 
зачем? К чему например космопорт нужен, стоит кучу денег, а 
толку?» 

Здесь редакция посчитала нужным прервать забуревшего 
спец. корр. ’а и дать кое-какие разъяснения. 

Постройку базы необходимо начинать с ветроловушѳк- 
энергостанций, затем строить завод(ь) по пеработке спайса. 
Попутно Одним или двумя отрядами вести разведку местности, 
залежей слайса и месторасположения врежѳской базы. По мере 
поступления денег - возводить радарную станцию и заводы по 
производству вооружений. Это - основа. Затем можно достреи- 
вать остальное. Космопорт, например, дает возможность зака¬ 
зывать и получать любое количество военной и иной техники из 
метрополии. Ремонтный завод приводит в порядок пострадавшую 
в боях технику. Завод по производству летательных аппаратов 
дает тебе карриоль, которые перебрасывают харвестеры на 
залежи спайса и обратно по воздуху. Кроме того, здесь можно 
построить боевые орнитоптеры, полезные при одноразовых нале¬ 
тах на врага. 

«Червяки долбаные! Ползают, чтоб их.., харвестѳр полный 
слупит, нет, чтобы отдохнуть, переварить, так он. паразит, за 
солдатами и техникой охотится. А 
когда два, а три?» 

Червей, кстати, и пос¬ 
трелять можно, до половины 
его задолбишь, он и отва¬ 
лит. Так что с каждым 
харвѳстером надо от- 
рядец - другой по¬ 
сылать. (Прим, 
рад.) 

«Нуладно, 
уболтали, новее 
равно управле¬ 
ние в игрушке 
через ... сде¬ 
лано. Елозишь 
мышкой туда- 
сюда, карта 


носиться, как спятивший бекорас, точек на ней немѳрян® и 
вообще, радар советской сборки - ломается постоянно!» 

Хоть спец, корр., а дурак. Говорили ему, что строения 
нвдо на фундаменты ставить, по крййней мера - ветроловушки, 
так нет, самостоятельный! Интерфейс игры, кстати, очень 
дружественный, по клавишам долбить не надо, карту можно 
скроллить как мышью, таки курсорами, что приятнее. Объясняем 
для таких, как спец. корр.: 

1. Основной экран игры — вид сверху на сектор планеты, 
где в данный момент ты ввдешь боевые действия. Постройки 
рисуются очень четко, при наличии Ѵ6А, особенно. Используется 
только левая клавиши мышки. Отметь одним нажатием какой-либо 
объект, например танк, он будет веделен мерцающим крастиком, 
в правом верхнем углу экрана увидишь меню управления и уровень 
повреждений (стандартный для всех объектов): 

АТТАСК - выбери этот режим и окно меню сменится на окно 
подтверждения\отмены приказа. Для выбора цели атаки - просто 
отметь ее мышкой - танк полезет на рожон сражаться. Для отмены 
приказа - щелкни на САІСЕІ.. 

МОѴЕ - режим работает аналогично предыдущему, только 
танк просто передвигаетоя в туточку, которую ты ему задал, при 
наличии противника в нѳпосрадственной близости от танка, он 
сам перейдет в режим атаки, остается следить за тем, на кого 
начал рыпаться танчик и корректировать его поведение. 

ЙЕТЙЕАТ - если сильно забивают, отступай. По этой 
команде танк впадает в панику и несется во весь дух к безе. В 
этом режиме можно заманивать противника под огонь своих. 

бУАЙР - танк ничего не делает, никуда не едет, стоит, 
крутится во все стороны, короче - сечет обстановку. При 
появлении противника аппарат несется в бой. 

Подобным образом управляется вся техника, возможны 
небольшие варианты, к примеру, харвестер вместо АТТАСК имеет 
НАЙѴЕ8Т, выбор этой команды и места назначения заставляет 
чертов гроб заниматься работой, добывать спайс. 

Иное дело - упрееление постройками. В правом меню щелкни 
мышью на пиктограмме завода, например, НЕАѴѴЕАСТОЙѴ, навесь 
экран появится картинка. Слева в столбик идут изображения 
того, что этот завод может производить, ВІЛЮ ТНІ8 - означает 
построить зто, ЙЕ81ІМЕ БАМЕ - продолжить игру. Выбор осущес¬ 
твляется кнопками со стрелками под столбиком выбора. (Объяс¬ 
нение для препорщиков. - Прим. соб. корр'а.) 

Следует обращать внимание на надписи ЙЕРАIР и ІІРОРАРЕ в 
меню управления заводами и прочими постройками. 

РЕРАІР - отремонтировать, особых пояснений не требует, 

ІІРОЙАРЕ - модернизировать строение, в результате модер¬ 
низации на данном заводе можно выпускать болвѳ сложную 
технику. Часто требуется более одной модернизации. 

«Во-во, хотел как-то осадный танчик слабать, так пока 
три раза завод не модерзи-, мордѳзи-. Короче, пока стройбат 
не припахал, хрен дали.» (Прим. соб. корр’а.) 

В процессе игры открылся интересный факт - если долгое 
время не пользоваться космопортом, то торговцы в метрополии 
резко снижают цены - СОМВАТ ТАМ может стоить 150 каких-то там 
денежных единиц против 300 у тебя на заводе. 

«Точно, пока дают - бери, а потом все равно задирают 
цены, как после скачка доллара. Хитрые гады!» (Прим. соб. 
корр’а.) 

Сладует сказать пару слов о использовании дворца. У 
клана Атридесов из дворце можно вызвать Фрименов, они неуп¬ 
равляемы, действуют сами по себе, но очень эффективно унич¬ 
тожают вражескую технику. 

У Харконненов во дворце стоят ракеты ОЕАТН НАМБ, если 
точно навести ракету, то враг недосчитается одного-двух 
строений. Что делается у Ордосов - неизвестно, до этого пока 
редакция нѳ доигралась. 

«Водку пьют, зарезы.» (Прим. соб. корр’а). 

Врет, мерзавец! По последним поступившим сведениям 
Ордосы из дворце ЗАВОТЕЦР’оѳ выпускают. (Прим. ред.) 




ѴьіоЫіи тыс СОМАШЮЕК 


Следующую задачу выполнит 
• Пол. КОМОЛОЖ _ _ . . ^ ^ 

Всего в&ілетов: 74 Эбщми .счет: 65,479 


1 МВ:9 №0:5' С3:2 

Ж-2 

ПС 

мк 

«№ ІВЗі Я Я ■ ІІЗІ Я 



Пилоты МиГ-37 

Общий 

счет 

билетов Сост. 

ПОЛ КОМОЛОЮ 

65,473 

74 
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0 

0 
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Лейтен 

0 

0 

Дейот. 

Лейтен 

0 

0 

Дейст. 

Лейтен 

0 

0 

Дейст. 

Лейтен 

0 

0 

Дейст. 

Лейтек 

0 

0 

Дейст, 


Выбейте пилота дяа вылета и нажмите (ВВОД) 

ОШ - Н6С-ЫЙ ПИЛОТ, Альт+Я - »ЫЙ«Ф с- систем» 
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Лучший вылет: 2,090 I 


8 клубе ИІШ СОММА№ЕН основное соревнование 
развернулось за рекордное колличество очков одного 
вылета в играх Р-19 и Р-117. 

Правда, знатоки требуют разделить и эти две, в 
принципе одинаковые игры, на раздельные подгруппы. 

На сегодняшний день редакция располагает под¬ 
твержденным рекордом, присланным нам в виде картинки 
в формате РСХ, которую вы и видите перед собой. 

По неподтвержденным данным, планка рекорда 
поднялась до 2.400 очков за вылет при условии благо¬ 
получного возвращений на базу. 

Как превило, подобные "рекордные'' вылеты со¬ 
вершаются на уровне БИТЕ, в обстановке тотальной 
войны, в Европе или против Советского Союза. 

Самым сложным, как ни странно, оказалось на¬ 
учиться правильно применять бомбу свободного паде¬ 
ния МК-92 8ЫСК. Тут уже у каждого свои секреты, но 
все, как один предостерегают от применения 31 іСК не 
имея максимальной скорости и достаточной высоты. 
Повреждения от взрывной волны собственной бомбы - 
самое распространенное явление. 


АІескз "СоЬга' 
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